X-WING™ FAQ

ABSCHNITT 1: ERRATA

Dieser Abschnitt enthélt offizielle Anderungen zu Regel- und Kartentexten.

GRUNDREGELN (S. 8)

Die Regeln fur das Durchfiihren von Fassrollen in der Nahe von Hindernissen
sind lickenhaft. Der erste Satz des letzten Absatzes in der linken Spalte sollte
lauten:

,Wenn die Fassrolle zur Uberschneidung der Basis mit einer anderen
Schiffsbasis oder einem Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der
Mandverschablone mit einem Hindernismarker fiihren wiirde, kann sie nicht
durchgefihrt werden.”

GRUNDREGELN (S. 10)

Der genaue Umfang eines Angriffs ist nicht definiert. Der erste Absatz auf S.
10 sollte daher lauten:

,Wahrend dieser Phase darf jedes Schiff genau einen Angriff auf ein feindliches
Schiff durchftuhren. Das Schiff mit dem hochsten Pilotenwert beginnt.
Um einen Angriff durchzufiihren, handelt man folgende Schritte der Reihe nach
ab."

GRUNDREGELN (S. 20)
Der erste Absatz unter der Uberschrift ,Bewegung tber und durch
Hindernisse" sollte lauten:

,Wenn ein Schiff ein Mandver ausflhrt, bei dem entweder die Mandver-
schablone oder die Basis des Schiffs sich mit einem Hindernismarker
tiberschneidet, werden folgende Schritte durchgefiihrt:”

BEISPIEL: KAMPF DURCH HINDERNISSE

Der Rebellenspieler misst in einer geraden Linie
die kirzeste Distanz zu beiden TIE-Fightern, um
festzustellen, ob der Asteroid die Schussbahn versperrt.

1. Die Linie kreuzt den Asteroiden. \Wenn der
Anfangerpilot den Piloten der Obsidian-Staffel
in dieser Runde angreift, ist die Schussbahn
versperrt.

. Die Linie kreuzt den Asteroiden nicht. \Wenn
der Anfangerpilot den Piloten der Akademie in
dieser Runde angreift, ist die Schussbahn nicht
versperrt.
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GRUNDREGELN (S. 20)

Die Bedingungen fiir eine versperrte Schussbahn sind nicht korrekt. Der erste
Satz des zweiten Absatzes unter ,Kampf durch Hindernisse* auf S. 20 sollte
lauten:

,Wenn sich beim Ausmessen der Reichweite im Kampf die Kante des
MabBstabes, welche die kiirzeste Distanz zwischen Angreifer
und Ziel markiert, mit einem Hindernismarker iberschneidet, gilt die
Schussbahn als versperrt.*

REFERENZHANDBUCH HINDERNISSE (S. 10)

Die folgenden Abschnitte sollten nach dem dritten Absatz des Hindernis-
Eintrags hinzugefiigt werden:

,Nachdem sich eine Basis oder die Manéverschablone eines Schiffes mit
einem Hindernis tberschneidet und die Uberschneidung nicht durch das

Ausfiihren eines Mantvers passiert, erleidet es aber eines der folgenden
Effekte, abhangig von der Hindernisart:

e Asteroiden: \Wirf 1 Angriffswirfel. Bei * nimmt das Schiff 1 Scha-
den; bei 3%& nimmt es 1 kritischen Schaden. Solange sich ein Schiff mit
einem Asteroiden Uberschneidet, kann es keine Angriffe durchfiihren

¢ Triimmerwolke: Das Schiff erhalt 1 Stressmarker. Dann wird 1 An-
griffswirfel geworfen. Bei 3& nimmt das Schiff 1 kritischen Schaden.”

REFERENZHANDBUCH STRESS (S. 17)

Der vierte Punkt im Stress-Eintrag sollte lauten:

Ein gestresstes Schiff kann keine roten Mandver ausflihren und keine Aktionen
durchfiihren. Wenn ein gestresstes Schiff ein rotes Mandver aufdeckt (und
keinen Spieleffekt verwenden kann, um stattdessen sein Mandverrad zu drehen
oder ein nicht-rotes Mandver auszufiihren), bewegt der Besitzer das Schiff,
stattdessen so, als ob es ein weiBes [t 2]-Mandver ware. Die Geschwindigkeit,
Flugrichtung und Schwierigkeit dieses Manévers kann nicht geandert werden.

REGELKARTE BOMBENMARKER NR. 4, 6

Der Text unter dem Punkt Clusterminen sollte lauten:

e Clusterminen: Sobald einer dieser Bombenmarker detoniert, wirft
das Schiff, das sich Gber den Marker hinwegbewegt oder mit ihm Gber-
schnitten hat, 2 Angriffswirfel und nimmt 1 Schaden fir alle gewdrfelten
¥ und 3. Dann wird der Bombenmarker abgelegt.

REGELKARTE AKTION: SCHUB

Der letzte Satz dieser Karte sollte lauten:

,Wenn der Schub zur Uberschneidung der Basis mit einer anderen
Schiffshasis oder einem Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der
Mangverschablone mit einem Hindernismarker fiihren wiirde, kann er nicht
durchgefiihrt werden.*

REGELKARTE: ENTTARNEN

Der Text dieser Karte sollte lauten:

,Zu Beginn der Aktivierungsphase, nachdem die Spieler alle anderen
Fahigkeiten, die zu Beginn der Aktivierungsphase ausgeldst werden,
abgehandelt haben, darf ein Schiff einen Tarnungsmarker ausgeben, um
sich zu enttarnen. Das Schiff mit dem niedrigsten Pilotenwert beginnt
(Gleichstande werden durch die Initiative aufgeldst).

Sobald sich ein Schiff enttarnt, muss es einen der folgenden Effekte
auswahlen:

o FEine Fassrolle durchfilhren, bei der es die Mandverschablone [t 21 ver-
wendet.

e FEinen Schub durchfiihren, bei dem es die Mandverschablone [t 2] verwen-
det.

Enttarnen ist weder eine Aktion noch ein Mandver.




Ein Schiff kann sich auch enttarnen, wenn es gestresst ist. Ein Schiff kann sich
nicht enttarnen, wenn es sich mit einem anderen Schiff oder einem Hindernis-
marker tberschneiden wiirde oder wenn sich seine Mandverschablone mit
einem Hindernismarker tberschneiden wiirde.

Nachdem alle Enttarnungen durchgefiihrt worden sind, fahrt man wie gewohnt
mit der Aktivierungsphase fort.

REGELKARTE: TRAKTORSTRAHL

Der Text dieser Karte sollte lauten:

,Ein Schiff, dem mindestens 1 Traktorstrahimarker zugeordnet ist, befolgt in
den folgenden Phasen Sonderregeln:

¢ Kampfphase: Der Wendigkeitswert des Schiffs sinkt um 1 fir jeden
Traktorstrahlmarker (Minimum 0).

¢ Endphase: Alle Traktorstrahlmarker werden von dem Schiff entfernt.

Wenn ein kleines Schiff zum ersten Mal in der Runde einen Traktorstrahl-
marker erhalt, darf der Gegenspieler einen der folgenden Effekte wahlen:

e Fiihre eine Fassrolle durch und verwende dabei die (+1)-Manéverscha-
blone. Der Gegenspieler bestimmt die Richtung der Fassrolle und
die Endposition des Schiffs.

e Fiihre einen Schub durch und verwende dabei die (+ 1)-Mandver-
schablone.

Das ist weder eine Aktion nach ein Mandver und kann zu Uberschneidungen
mit Hindernissen (aber nicht mit anderen Schiffen) fihren. Dieses Schiff
erleidet den Effekt jedes Hindernisses, mit dem es sich tberschneidet.”

AUFWERTUNGSKARTEN
ABGEWRACKTER ASTROMECHDROIDE

Der Text der Karte sollte lauten:

,o0bald du eine offene Schadenskarte mit dem Attribut Schiff erhaltst, darfst
du sie sofort ablegen (bevor ihr Effekt abgehandelt wird). Danach wird diese
Aufwertungskarte abgelegt."

AM ZIEL BLEIBEN

Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald du ein Mandverrad aufdeckst, darfst du ein anderes Mandver mit
gleicher Geschwindigkeit auf deinem Rad einstellen.

Dein Mandver wird wie ein rotes Mandver behandelt.

ANNAHERUNGSMINEN

Der zweite Absatz der Karte sollte lauten:

,0er Marker detoniert, sobald sich die Basis eines Schiffs oder die
Mangverschablone mit dem Marker tberschneidet.”

Wird eine Annaherungsmine gelegt und landet auf einem Schiff, so legt man
die Mine stattdessen unter die Schiffsbasis und die Mine detoniert sofort. Die
Basis eines Schiffs oder die Mandverschablone (iberschneidet sich auch mit
der Mine, wenn das Schiff ein Mandver ausfihrt, sich enttarnt, einen Schub
oder eine Fassrolle durchfihrt.

AUTOMATISCHE SCHUBDUSEN

Der Text der Karte sollte lauten:

,o0bald du verteidigst und du im Feuerwinkel jenseits Reichweite 2 oder
auBerhalb des Feuerwinkels des Angreifers bist, darfst du 1 deiner Leerseiten
in ein «¥ andern. Du darfst diese Karte nur ausriisten, wenn du das “*-Aktions-
symbol hast."

BORDSCHUTZE

Der erste Satz dieser Karte sollte lauten:

,Unmittelbar nachdem du mit einem Angriff verfehlt hast, darfst du einen
weiteren Angriff mit deiner Primarwaffe durchfiihren.”

DRAUFGANGER

Der Text der Karte sollte lauten:

JAKTION: Fihre ein weiBes [*1 1] oder [ > 1] -Manéver aus. Dann erhéltst du
einen Stressmarker.

Wenn du kein <I*-Aktionssymbol hast, musst du dann 2 Angriffswiirfel werfen.
Du nimmst allen gewtrfelten Schaden [*] und kritischen Schaden [3].“

EINSAMER WOLF

Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald du angreifst oder verteidigst und wenn keine anderen freundlichen
Schiffe in Reichweite 1-2 sind, darfst du 1 gewdrfelte Leerseite neu wiirfeln.

ERFAHRENER TESTPILOT

Der Text der Karte sollte lauten:
Fiige deiner Aufwertungsleiste 1 8-Symbol hinzu.

Du darfst jede 8-Aufwertung nur 1 Mal ausristen. Du kannst diese Karte nicht
ausristen, wenn dein Pilotenwert ,1* oder niedriger ist.

FLUGKUNST

Der Text der Karte sollte lauten:

JAKTIon: Flhre als freie Aktion eine Fassrolle durch. Wenn du kein
«9,. -Symbol hast, erhaltst du 1 Stressmarker. Dann darfst du 1 feindlichen
Zielerfassungsmarker von deinem Schiff entfernen.”

»GENIE*

Der Text der Karte sollte lauten:

,Wenn du eine Bombe ausgeristet hast, die gelegt werden kann, sobald du
ein Mancver aufdeckst, darfst du die Bombe legen, nachdem du dein Mandver
ausgefihrt hast."

JAN ORS

Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald ein freundliches Schiff in Reichweite 1-3 eine Aktion Fokussierung
durchfiihrt oder ihm ein Fokusmarker zugeordnet werden wiirde, darfst du
diesem Schiff stattdessen ein Mal pro Bunde einen Ausweichmarker zuordnen.

LUKE SKYWALKER

Der erste Satz dieser Karte sollte lauten:

,Unmittelbar nachdem du mit einem Angriff verfehlt hast, darfst du einen
weiteren Angriff mit deiner Primarwaffe durchfthren.”

MEISTERHAFTER SCHUSS

Der Text dieser Karte sollte lauten:

,o0bald du ein Schiff innerhalb deines Feuerwinkels angreifst, darfst du zu
Beginn des Schritts ,Ergebnisse vergleichen’ diese Karte ablegen, um 1
gewdrfeltes ¥ des Verteidigers zu negieren.*

MEISTERSCHUTZE

Der Text dieser Karte sollte mit folgender Phrase eingeleitet werden:
.Nur fiir kleine Schiffe.”

R4-B11

Der Text der Karte sollte lauten:

,o0bald du angreifst, darfst du, falls du den Verteidiger in der
Zielerfassung hast, den Zielerfassungsmarker ausgeben, um beliebig viele
Verteidigungswirfel zu wahlen. Diese muss der Verteidiger neu wiirfeln.”

SCHWARMTAKTIK

Der Text der Karte sollte lauten:

,0u darfst zu Beginn der Kampfphase 1 freundliches Schiff in Reichweite 1
wahlen.

Bis zum Ende dieser Phase wird das gewahlte Schiff so behandelt, als hatte
es denselben Pilotenwert wie du.”

~SCHWERER SCYK“-ABFANGJAGER
Der Text dieser Karte sollte mit folgender Phrase beendet werden:
,Erhéhe deinen Hullenwert um 1.

TAKTIKER

Die Karte sollte zusatzlich den Text haben:
LLimitiert.”

VERSTARKTE DEFLEKTOREN

Der Text der Karte sollte lauten:




,Nachdem du durch einen Angriff nach dem Verteidigen 3 oder mehr Schaden
genommen hast, ladst du 1 Schild wieder auf (bis maximal zu deinem
Schildwert).”

WAFFENTECHNIKER

Der zweite Absatz der Karte sollte lauten:

,o0bald du eine Zielerfassung durchfiihrst, darfst du zwei verschiedene Schiffe
als Ziele erfassen.”

ZIELERFASSUNGSSYSTEM

Der Text der Karte sollte lauten:
,Deine Aktionsleiste erhalt das & -Symbol."

ZIELFUHRUNG

Der Text der Karte sollte lauten:

,o0bald du angreifst, darfst du einen Fokusmarker ausgeben, um 1 deiner
gewdirfelten Leerseiten in ¥ zu andern.”

ZIELVISOR

Der Text der Karte sollte lauten:

,Wenn du angreifst, darfst du wéhrend des Schritts ,Angriffswirfel
modifizieren” alle deine Wiirfelergebnisse negieren. Dann darfst du 2 ¥
hinzufiigen. Deine Wiirfel kénnen wahrend dieses Angriffs nicht noch einmal
modifiziert werden."

SCHIFFSKARTEN
BOBA FETT

(Sklave 1-Erweiterung)
Der Text der Karte sollte lauten:

,Sobald du ein Drehmandver (\ oder /) aufdeckst, darfst du das Drehmandver
mit gleicher Geschwindigkeit aber anderer Richtung auf deinem Rad
nachtraglich einstellen.”

ETHAN A'BAHT

Der Text der Karte sollte lauten:

,S0bald ein feindliches Schiff in Reichweite 1-3 und innerhalb deines
Feuerwinkels verteidigt, darf der Angreifer 1 seiner ¥ in ein 3% andern.”

SWAMPA*“
Der Text der Karte sollte lauten:

,o0bald du angreifst, darfst du zu Beginn des ,Ergebnisse vergleichen-Schritts
alle Wiirfelergebnisse negieren. Negierst du 3,‘% , teile dem Verteidiger 1
verdeckte Schadenskarte zu.”




ABSCHNITT 2: REGELKLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt erklart verschiedene Regelinteraktionen und stellt andere
Regeln klar.

FAHIGKEITEN EIN MAL PRO IMIGGLICHKEIT ABHANDELN

Ein Spieleffekt kann nur ein Mal pro Mdglichkeit abgehandelt werden. Die
Fahigkeit von Luke Skywalker kann z.B. ,wenn du verteidigst* angewendet
werden, was bedeutet, dass man seine Fahigkeit ein Mal pro feindlichem
Angriff verwenden kann.

ZIELERFASSUNG DURCHFUHREN

Eine Zielerfassung durch eine Fahigkeit durchzufiihren unterscheidet sich

von der Aktion ,Zielerfassung®. Es ist mdglich, eine Fahigkeit ,Zielerfassung®
durchzufiihren, wenn das Schiff einen Stressmarker hat und ein Schiff kann eine
Fahigkeit ,Zielerfassung* auch mehrfach pro Runde durchfiihren. Ein Schiff kann
die Aktion ,Zielerfassung" allerdings nur ein Mal pro Runde durchfiihren.

Jedes Schiff kann nur eine Zielerfassung gleichzeitig aufrecht erhalten, es sei
denn, dass ein bestimmter Spieleffekt etwas anderes angibt.

VERANDERTER PILOTENWERT

Einige Fahigkeiten verandern den Pilotenwert eines Schiffs. Falls mehrere
Spieleffekte einen Pilotenwert verandern, wird nur die zuletzt ins Spiel
gekommene Fahigkeit angewandt. Wird z.B. ein Pilot der Griin-Staffel mit
Veteranen Instinkte ausgeristet, wird sein Pilotenwert von 3 auf 5 erhdht.
Erhalt er allerdings spater die Schadenskarte ,Cockpitschaden®, sinkt sein
Pilotenwert von & auf O (und nicht auf 2). In der nachsten Runde kann ein mit
Schwarmtaktik ausgeristeter \WWedge Antilles allerdings den Pilotenwert von
Pilot der Griin-Staffel wieder auf 9 erhéhen.

Falls wahrend der Kampfphase der Pilotenwert eines Schiffs, das in dieser
Phase noch nicht aktiviert worden ist, sich veréndert und hoher als das gerade
aktive Schiff ist, dann wird jenes Schiff in dieser Phase nicht das aktive Schiff.
Falls Tel Trevura z.B. die Schadenskarte ,Cockpitschaden” hat und (das erste
Mal) von einem Schiff mit einem Pilotenwert von 5 zerstort wird, dann legt er
seine Schadenskarte ab. Deshalb veréndert sich sein Pilotenwert auf 7 und
darf in dieser Phase nicht zum aktiven Schiff werden.

EiNem ScHIFF EINEN IVIARKER GEBEN

Wenn man durch eine Fahigkeit angewiesen wird einem Schiff einen Marker

zu geben, ist dies etwas anderes, als eine freie Aktion durchzufiihren, die dem
Schiff denselben Marker zuweist. Durch Kyle Katarns (Piloten)-Fahigkeit darf
man z.B. einem anderen freundlichen Schiff in Reichweite 1-3 einen seiner
Fokusmarker geben. Ein Schiff, dem man einen Fokusmarker gegeben hat, darf
dennach eine Aktion Fokussieren in dieser Runde durchfiihren.

»IN“ vs. ,,INNERHALB"

Mit ,in" ist die kiirzeste Strecke zu einem Teil der Basis des Ziels gemeint, der
in der betreffenden Sektion des MaBstabes liegt. Greift man z.B. ein Schiff an,
dessen Basis sowohl in Reichweite 2 als auch in Reichweite 3 liegt, befindet
sich dieses Schiff in Reichweite 2.

Mit ,innerhalb® ist wortwdrtlich innerhalb gemeint. So werden z.B. normaler-
weise bei einem Turnier die Schiffe ,innerhalb von Reichweite 1 zum Spielfeld-
rand" platziert.

WERTE ERHOHEN UND VERRINGERN

Wenn mehrere Karteneffekte oder Fahigkeiten einen \Wert, wie z. B. den
Wendigkeitswert, erhdhen oder verringern, wird die Beschrankung ,bis zu
einem Minimum von 0" ignoriert, bis die Berechnung abgeschlossen ist.
Beispiel: Wenn ein Schiff mit einem aufgedruckten \Wendigkeitswert
von O und der Schadenskarte ,Strukturschdden” ,,GegenmalBnahmen®
verwendet, betragt der Wendigkeitswert am Ende O.

W URFELERGEBNISSE

Um ein Wrfelergebnis hinzuzufigen wird ein nicht verwendeter \Wirfel mit
der entsprechenden Seite nach oben neben die geworfenen Wiirfel gelegt.
Ein auf diese Weise hinzugefiigter Wrfel wird in allen Belangen als normaler
Wiirfel behandelt und kann modifiziert und negiert werden.

STOPPER

Die Stopper an der Basis der Schiffe zahlen jederzeit als ein Teil der
Schiffsbasis, mit zwei Ausnahmen: Bei der Bestimmung der Entfernung
zwischen Schiffen und bei der Ermittlung, ob ein Schiff innerhalb des
Feuerwinkels liegt.

[’BERSCHNEIDENDE ScHIFFE IN EINER LINIE

Manchmal beriihren sich Schiffe am Ende einer Runde, die sich parallel
zueinander befinden und in die gleiche Richtung ausgerichtet sind. Nachdem
beide Schiffe ein Manéver mit gleicher Geschwindigkeit oder den gleichen
Schub oder die gleiche Fassrolle ausgefiihrt haben, beriihren sie sich nicht,
selbst wenn sich die Basen weiterhin physikalisch berihren (solange sie sich
nicht Uberschneiden).

PARALLELE ScHIFFE UND ANGRIFFE

Falls ein angreifendes Schiff genau parallel zum Verteidiger ausgerichtet
ist, sodass es mehrere kiirzeste Distanzen zur Basis des Verteidigers gibt
oder die kiirzeste Distanz nicht eindeutig bestimmt werden kann, wahlt der
Angreifer die Angriffslinie aus.

ENTFERNEN VON ZIELERFASSUNGSMARKERN

Falls durch einen Spieleffekt ein roter oder blauer Zielerfassungsmarker
entfernt wird, wird der entsprechende blaue oder rote Marker ebenfalls
entfernt.

MARKER AUSGEBEN

Beim Angriff dirfen die Spieler Zielerfassungsmarker ausgeben und dann
wahlen O Angriffswirfel neu zu wirfeln. Zusatzlich dirfen Spieler Fokusmarker
ausgeben, selbst wenn sie keine @>-Ergebnisse gewdrfelt haben. Bei der
Verteidigung dirfen die Spieler Fokusmarker ausgeben, selbst wenn sie keine
@>-Ergebnisse gewdrfelt haben und sie diirfen Ausweichmarker ausgeben,
um ihrem Ergebnis mehr Ausweichen-Symbole hinzuzufiigen, als die Anzahl
von Treffern und kritischen Treffern betragt.

Fokus-, Ausweich- und Zielerfassungsmarker kénnen nicht mehr als ein Mal
wahrend der Schritte ,Angriffswirfel modifizieren" und ,Verteidigungswiirfel
modifizieren* ausgegeben werden. Ein Schiff kann z. B: nicht 2 Ausweichs-
marker ausgeben, um 2 ¥ -Ergebnisse hinzuzufiigen. Ein Schiff kann aber
mehr als 1 Marker fiir unterschiedliche Effekte ausgeben (z. B. kann man ein
Fokusmarker ausgeben fir die Kosten von Berechnung und einen weiteren
Fokusmarker fir seinen normalen Effekt).




GEesTRESST UND loNISIERT

Ein Schiff, auf dem mindestens ein Stressmarker liegt, gilt als GESTRESST.
Ein kleines Schiff, auf dem mindestens ein lonenmarker liegt (oder ein groBes
Schiff, auf dem mindestens zwei lonenmarker liegen) gilt als IONISIERT.

ScHADEN NEHMEN Vs EINE SCHADENSKARTE ERHALTEN

Eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt, der/die verursacht, dass ein Schiff Schaden
nimmt, ist zu davon zu unterscheiden, dass ein Schiff eine Schadenskarte
erhalt. ,Schaden nehmen* geschieht immer dann, wie es auf Seite 16 der
Spielregel beschrieben wird und dieser Schaden wird wie (iblich zunachst auf
die Schilde angewandt. Einem Schiff, das eine Schadenskarte erhélt, wird
einfach eine Schadenskarte zugewiesen. Dabei spielt es keine Rolle, ob und
wie viele Schilde dieses Schiff noch hat. So erhalt ein Schiff z.B. durch die
Detonation einer Protonenbombe eine offene Schadenskarte. Schadenskarten,
die auf diese Weise erhalten werden, kénnen nicht durch Ausweichmarker
negiert, durch ,Das Feuer auf mich ziehen* umgelenkt werden usw.

BerUHREN unbD pAs IMIANGVER STATIONAR

Wenn ein Schiff zu Beginn seiner Aktivierungsphase ein anderes Schiff berthrt
und das Mandver [® O] ausfihrt (oder ein Mandver, welches das Schiff nicht
wegbewegt), gelten die Schiffe weiterhin als sich bertihrend. Schiffe, die sich
bertihren, berthren sich so lange, bis sich eines der Schiffe wegbewegt (so
dass sich die Basen physikalisch nicht mehr berihren).

IMEHRERE SCHIFFE BERUHREN

Es kann geschehen, dass ein Schiff am Ende eines Mancvers mehrere Schiffe
berthrt. Falls sich ein Schiff mit zwei Schiffen (iberschneidet und seine eigene
Basis Uberschneidet sich am Ende des Mandvers, nachdem es entlang der
Schablane zuriickbewegt worden ist, mit beiden Schiffen, die es iberschnitten
hat, wird das tberschneidende Schiff als beide tberschnittenen Schiffe
bertihrend angesehen und beide tberschnittenen Schiffe berthren es.

BEISPIEL: MEHRERE SCHIFFE BERGHREN

Der Anfanger-Pilot versucht ein [t 2]
Geradeaus-Mandver auszufiihren, durch
das er sowohl Boba Fett als auch Pilot der
Obsidian-Staffel tberschneidet.

Der Rebellen-Spieler bewegt den Anfanger-
Pilaten entlang der Mangverschablone
zuriick und stellt fest, dass er am Ende
seines Mandvers beide Schiffe berthrt,

da die Imperium-Schiffe in einer Linie
ausgerichtet sind..

FaLscHE IVIANGVERRADER ZUWEISEN

Falls ein Spieler seinem Schiff ein falsches Manéverrad zuweist (zum Beispiel
ein Rad eines B-Wings einem X-Wing), muss er seinen Gegner dariber
informieren, wenn er das Rad aufdeckt. Falls das aufgedeckte Mandver ein
legales Mandver fir das Schiff ist (zum Beispiel, wenn das aufgedeckte

Rad ein rotes (t 4)-Mandver zeigt, ein Mandver dessen Flugrichtung und
Geschwindigkeit auch auf dem Rad des X-Wings vorkommt), wird es mit der
entsprechenden Schwierigkeit (in diesem Beispiel mit weiB) ausgefiihrt. Falls
das aufgedeckte Mandver kein fur das Schiff legal ausfiihrbares Mandver zeigt
(zum Beispiel wenn das Rad des B-Wings ein rotes (+11)-Mandver zeigt, ein
Mandver, das nicht auf dem Rad eines X-Wings vorkommt), entscheidet der
Gegner des Spielers, welches legale Manéver vom zugewiesenen Rad dieses
Schiffs ausgeflihrt werden muss.

SCHIFFE UMSTOSSEN

Falls ein Spieler ein Schiff umstoBt, muss er versuchen es an der exakt
gleichen Stelle zu platzieren. Falls es wegen der Platzierung zum Streit
kommt, hat der Gegner des Spielers das letzte Wort tber die Position,
waobei auch er versuchen muss die Originalposition zu treffen.

ILLecaLE MIANGVERRADER

Falls ein Spieler ein Rad aufdeckt, das so zwischen zwei verschiedenen
Manévern eingestellt ist, dass es unmdglich ist, das Mandver zu bestimmen,
dann wahlt der Gegner des Spielers, welches der beiden Mandver ausgefihrt
werden soll.

FASSROLLE DURCHFUHREN

Wenn man eine Fassrolle durchfilhrt, muss ein Spieler zuerst bestimmen, von
welcher Seite der Schiffsbasis er die Aktion durchfiihren will. Danach misst
er nach, ob das Schiff eine Fassrolle-Aktion zu jedem legalen Bereich der
bestimmten Seite durchfihren kann, wobei falls nétig die Schablone bewegt
wird. Falls das Schiff auf der bestimmten Seite diese ausfiihren kann, muss
es das tun. Falls das Schiff diese nicht ausfiihren kann, darf der Spieler eine
Fassrolle in die andere Richtung ausfiihren, oder er bestimmt eine andere
Aktion.

ScHUB DURCHFUHREN

Wenn ein Spieler eine Schub-Aktion durchfihrt, muss er bestimmen, welche
Manéverschablone und welche Richtung er benutzen will. Danach misst er
nach, ob das Schiff mit der bestimmten Mandverschablone eine Schub-Aktion
in die gewiinschte Richtung durchfiihren kann. Falls das Schiff diese ausfiihren
kann, muss es das tun. Falls das Schiff diese nicht ausfiihren kann, darf der
Spieler eine andere Mandverschablone oder Richtung bestimmen, oder er
bestimmt eine andere Aktion.

Rote MIANGVER AUFDECKEN

\Wenn ein Spieler ein rotes Mantver bei einem gestressten Schiff aufdeckt, hat
er die Mdglichkeit Karteneffekte abzuhandeln, welche die Schwierigkeit eines
Mandvers oder das Mandver selbst verandert (Adrenalinschub, Navigator
usw.). Nach dem Abhandeln dieser Effekte bewegt der Besitzer das Schiff
stattdessen so, als ob es ein weiBes [t 2]-Mandver ware. Die Geschwindigkeit,
Flugrichtung und Schwierigkeit dieses Mandvers kann nicht geandert werden.

WOURFELN

Wenn ein Spieler Angriffs- oder Verteidigungswirfel wirfelt und er dabei zu
viele Wiirfel verwendet, muss er alle Wirfel erneut wiirfeln. Wenn er zu wenig
Wiirfel verwendet, muss er den Wirfelwurf beibehalten und die restliche
Anzahl an Wiirfeln nachwiirfeln. Diese werden dem urspriinglichen Wirfelwurf
hinzugefigt.

\Wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl Wiirfel neu wiirfeln muss, muss er
alle Wirfel wahlen, bevor er erneut wirfelt.

Falls ein Warfel brennt (nicht eben liegt), wirfelt er den Wiirfel erneut.

AxTion: SLAM BEI I0NISIERTEN SCHIFFEN

Ein ionisiertes Schiff mit SLAM in der Aktionsleiste kann die SLAM-Aktion
durchfiihren, nachdem das weiBe (* 1)-Mandver des lonisierungseffektes
ausgefiihrt worden ist. Der Spieler sucht sich ein Geschwindigkeit-1-Mandver
auf dem Mandverrad des Schiffs aus.




INNERHALB DES FEUERWINKELS IN REICHWEITE X

Manche Kartenfahigkeiten benutzen den Ausdruck ,innerhalb des Feuerwinkels
in Reichweite X“ oder ,innerhalb des Feuerwinkels jenseits Reichweite X“.
Diese Phrase definiert eine spezifische Situation, in der die kiirzeste im
Feuerwinkel gemessene Punktdistanz zwischen zwei Schiffen innerhalb eines
bestimmten Reichweitenbandes liegt. Siehe dazu die untere Abbildung.

BEISPIEL: INNERHALB'DES
FEUERWINKELS In REICHWEITE X

Ein K-Wing, der mit der Taktiker-Aufwertungskarte
ausgerlstet ist, greift mit seiner Geschitz-Primar-
waffe an und kann drei mdgliche Ziele wahlen.

Falls er den TIE-Fighter angreift, wirde Taktiker
auslosen, weil sich der TIE-Fighter innerhalb des
Feuerwinkels in Reichweite 2 befindet.

Falls er die Firespray-31 angreift, wirde er einen
zusétzlichen Angriffswirfel wirfeln, weil die kiirzeste
Distanz zwischen dem K-Wing und der Firespray-31
Reichweite 1 ist, und Taktiker wirde ausldsen, weil
sich die Firespray-31 innerhalb des Feuerwinkels in
Reichweite 2 befindet.

Falls der K-Wing den TIE-Turbojéager-Prototyp (der
mit Automatische Schubdiisen ausgeristet ist),
angreift, ist die kiirzeste Distanz zwischen dem
K-Wing und dem TIE-Turbojéger-Prototyp Reich-
weite 2, aber der TIE-Turbojager-Prototyp befindet
sich innerhalb des Feuerwinkels in Reichweite 3.
Deshalb wirfelt der TIE-Turbojéger-Prototyp keinen
zusétzlichen Verteidigungswiirfel und Taktiker l6st
nicht aus. Automtatische Schubdiisen wiirden
aber ausldsen.

AnGRIFF zwEl IVIAL DURCHFUHREN

Wenn ein Karteneffekt anweist, einen Angriff zwei Mal durchzufiihren,
bedeutet das: ,Nachdem du diesen Angriff das erste Mal durchgefiihrt hast,
fuhre einen weiteren Angriff gegen dasselbe Ziel mit dieser Waffe durch."
Wenn der zweite Angriff durchgefiihrt wird, wird die Waffe und das Ziel nicht
neu bestimmt, weil sie gleich bleiben. Kosten fiir diesen Angriff missen nicht
erneut gezahlt werden.

OFFENE, ABGELEITETE UND VERDECKTE INFORMATIONEN

e (ffene Informationen sind alle Informationen tiber das Spiel, den Spiel-
zustand und die Schiffe, die allen Spielern zugénglich sind. Dazu gehéren
offene Schadenskarten, alle relevanten Marker, Regeln zu bestimmten
Bomben oder andere Munition, abgelegte Aufwertungskarten und jede
andere Informationen, die allen Spielern standig zuganglich sind.

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

Abgeleitete Informationen sind alle Informationen tber das Spiel, den

Spielzustand und Schiffe, an die alle Spieler durch Karten-oder Spieleffek-
te oder durch Schlussfolgerungen tiber bekannte Informationen gelangen

kénnen. Dazu gehdren die derzeitige Punktzahl der Spieler, wie viele
,Dirketer Treffer!-Karten in den Schadensdecks tbrig sind, welche Mang-
verrader zu welchem Schiff gehdren usw.

Abgeleitete Informationen dirfen mithilfe von Markern oder anderen Mit-
teln nachgehalten werden, sodass sich die Spieler daran erinnern kdnnen.
Spieler dirfen 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 Entscheidung oder
einer Aktion eines Spielers abhéngig ist, muss dieser Spieler wahrheits-
gemaB antworten, wenn er zu dieser Entscheidung oder Aktion gefragt
wird. Beispiel: Stefanie entscheidet sich in der Endphase Corran Horns
Fahigkeit zu verwenden. In der folgenden Planungsphase vergisst Brian,
ob Corran Horns Fahigkeit verwendet worden ist oder nicht. Er fragt Ste-
fanie danach. Sie muss ehrlich antworten, dass sie die Fahigkeit in der
vorherigen Runde verwendet hat.

Verdeckte Informationen sind alle Informationen (iber das Spiel, den
Spielzustand und Schiffe, die einem oder mehreren Spielern nicht zugéang-
lich sind. Dazu gehéren verdeckte Schadenskarten, verdeckte Mandver-
rader, Karten in den Schadensdecks usw. Ein Spieler kann verdeckte In-
formationen nicht ohne Hilfe von Spieleffekten, Regeln oder die Mitteilung
eines anderen Spielers 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.

KOMPETITIVES SPIEL

In kompetitiven und Premium-Events ist es von entscheidender Wichtigkeit,
dass in einer strikt definierten Abfolge alle Manéver abgehandelt, Aktionen
durchgefiihrt und Reichweiten gemessen werden.

Die Spieler missen die Aktivierung eines Schiffs vollstandig abhandeln —
hierzu gehort die vollsténdige Ausfiihrung des Mandvers des Schiffs (inklusive
Kollisionen und Karteneffekten) und die Durchfiihrung aller Aktionen des
Schiffs. Jedes Schiff einer Jagerstaffel muss separat aktiviert werden, sich
bewegen und seine Aktionen durchfiihren, auch wenn ein Spieler mehrere
Schiffe mit dem gleichen Pilotenwert bewegt und dieselben Mandver oder
Aktionen auswahlt.

Alle Marker (auBer Schildmarker) missen neben die Basis des Schiffs auf die
Spielflache gelegt werden. Sie dirfen nicht auf die Schiffskarte gelegt werden.

Gleichzeitige Fahigkeiten (wenn z.B. beide Spieler zu Beginn der Kampfphase
Schwarmtaktik auslésen) werden in Initiative-Reihenfolge abgehandelt.

Moachte sich ein Spieler nach der Planungsphase eines seiner Mandverréader
ansehen, muss er seinen Gegner darlber vorher informieren. Manipulationen
von Mandverradern nach der Planungsphase werden unter keinen Umstanden
toleriert.

AKTIONEN ABHANDELN

e Sobald eine Zielerfassung durchgefiihrt wird, muss der Spieler zunachst
das Ziel benennen. Dann wird die Reichweite zu dem benannten Ziel aus-
gemessen, um zu bestimmen, ob das Ziel legal ist. Falls sich das Ziel in
Reichweite befindet, muss das Schiff, das diese Aktion durchfiihrt, das
benannte Ziel in die Zielerfassung nehmen. Falls sich das Ziel nicht in
Reichweite befindet, darf der Spieler ein anderes Ziel benennen oder eine
andere Aktion ansagen.

Sobald eine Fassrolle durchgefiihrt wird, muss der Spieler zunéchst die
Seite des Schiffs benennen, auf der die Fassrolle durchgefihrt werden
soll. Dann wird ausgemessen, ob es dem Schiff iberhaupt méglich ist,
eine Fassrolle von der angesagten Seite des Schiffs aus durchzufiihren.
Falls das Schiff die Fassrolle durchfiihren kann, muss es die Aktion auch
durchfiihren. Falls das Schiff keine Fassrolle an der benannten Seite
durchftihren kann, darf der Spieler eine Fassrolle von der anderen Seite
aus durchftihren oder er darf eine andere Aktion ansagen.

Sobald eine Aktion Schub durchgefihrt werden soll, muss der Spieler an-
sagen, welche Mandverschablone und welche Richtung er verwenden will.
Dann misst der Spieler aus, ob das Schiff iberhaupt in der Lage ist, mit
der gewahlten Schablone in der gewiinschten Richtung eine Aktion Schub
durchzuftihren. Falls das Schiff in der Lage ist, die Aktion Schub durchzu-
fuhren, muss es dies tun. Falls das Schiff die Aktion Schub nicht ausfiihren
kann, darf der Spieler eine andere Mandverschablone oder eine andere
Richtung wahlen oder er darf eine andere Aktion ansagen.




ABHANDELN von KoLLisioneEN miT GROSSEN ScCHIFFEN

Es kann manchmal schwierig sein, Kollisionen prazise abzuhandeln. Das gilt
besonders fiir GroBe Schiffe, die versuchen ein \WWendemandver auszufihren
bei dem sie sich mit einem anderen Schiff iberschneiden. Um solche Kolli-
sionen akkurat abzuhandeln, legt man die Mandverschablone auf das Spielfeld,
um die Position des Schiffs zu markieren. Jetzt entfernt man das Schiff
temporar vom Spielfeld und platziert [(+)--Mangverschablonen an jedem Ende
der Mangverschablone. Dann wird die Kollision wie tiblich abgehandelt, indem
man das Schiff riickwarts entlang der Mandverschablone bewegt, bis es das
andere Schiff nicht mehr tberschneidet. Die (4)--Mandverschablonen werden
als visuelle Referenz verwendet, wahrend man das Schiff bewegt, sodass die
vorderen und hinteren Stopper zentral (iber den Schablonen sind.

REICHWEITE MESSEN

Die Spieler dirfen den MaBstab ausschlieBlich zu folgenden Zeitpunkten
verwenden, um die Reichweite zu messen oder um zu bestimmen, ob sich ein
Ziel innerhalb des Feuerwinkels befindet:

e Sobald ein Schiff in der Kampfphase zum aktiven Schiff wird, darf der ak-
tive Spieler die Reichweite vom aktiven Schiff zu jedem feindlichen Schiff
bestimmen, bevor er das Ziel ansagt.

Sobald ein Spieler eine Schiffsfahigkeit ansagt, die ein oder mehrere ande-
re Schiffe in einer bestimmten Reichweite zum Ziel haben muss,

darf der Spieler zunéchst die Reichweite von seinem Schiff zu jedem gilti-
gen Schiff ausmessen, bevor er die Fahigkeit abhandelt.

Nachdem der Spieler das gewinschte Ziel fir eine Zielerfassung angesagt
hat, darf der aktive Spieler die Entfernung zum gewiinschten Ziel ausmes-
sen und auch nur zum gewdinschten Ziel.

VERPASSTE GELEGENHEITEN

Gelegentlich kann es passieren, dass die Spieler vergessen wichtige Effekte
wahrend des Spiel abzuhandeln. Bei kompetitiven und Premium-Events ist die
Gelegenheit vertan, wenn man sie verpasst hat und das Spiel bereits nach
dem Zeitfenster, in dem sie hatte gespielt werden kdnnen, vorbei ist:

e Falls ein Spieler vergessen hat eine Aktion abzuhandeln und das Spiel be-
reits mit dem nachsten Schiff fortgesetzt wurde (ein Manéverrad wurde
aufgedeckt, ein Mandéver wurde abgehandelt etc.) verliert das Schiff seine
Chance seine Aktion durchzuftihren.

Falls ein Spieler vergessen hat ein Mandverrad zu platzieren, aber sei-
nem Gegner bereits mitgeteilt hat, dass er bereit ist, die Runde zu begin-
nen, darf er keine Manéverrader mehr platzieren, wenn die Runde bereits
mit dem ersten Schiff begonnen hat (ein Manéverrad wurde aufgedeckt,
ein Mandver wurde abgehandelt etc.). Stattdessen darf der Gegner das
Manéver bestimmen, welches das Schiff ausfiihren soll, sobald das be-
treffende Schiff an der Reihe ist. Vor dem Manéver dirfen keine Aktionen
ausgefiihrt werden. Nachdem das Manéver ausgefiihrt wurde, geht das
Spiel ganz normal weiter.

Falls der Spieler vergisst einen Spieleffekt wahrend eines bestimmten
Timing-Fensters anzusagen (z.B. zu Beginn der Kampfphase das Ziel fir
Schwarm-Taktik anzusagen), darf er diesen Effekt zu keinem spéateren
Zeitpunkt ansagen.

FEHLER

Fehler kénnen passieren. Bei kompetitiven und Premium-Events ist es wichtig
ein klares System zu haben, um auftretende Fehler zu beheben.

e \Wenn ein Spieler seinem Schiff ein falsches Manéverrad zugeordnet hat,
(z.B. ein B-Wing-Mandéverrad an ein X-Wing-Schiff legt) muss er seinen
Gegner sofort tiber den Fehler informieren, sobald er das Mandverrad
aufgedeckt hat. Ist das aufgedeckte Mandver ein legales Mandver fir das
Schiff (z. B. wenn das B-Wing-Manéverrad ein grines [t 11 Mandver zeigt
und das gleiche Mandver auch auf einem X-Wing-Mandverrad existiert),
wird es normal ausgefiihrt. Sollte das aufgedeckte Mandver kein legales
Manaver sein (z. B. wenn das B-Wing-Manoverrad ein rotes > 11 Manéver
zeigt und das gleiche Manéver nicht auf einem X-Wing-Manéverrad
existiert) entscheidet der Gegner welches legale Mandver das Schiff von
dem aktuellen Manéverrad ausfiihren soll.

Wenn ein Spieler ein Mandverrad aufdeckt und es zwei Manéver anzeigt
und es nicht méglich ist festzustellen, welches der beiden Manéver gewahlt
wurde, entscheidet der Gegner, welches der beiden Mandver ausgefiihrt
werden soll.

Wenn ein Spieler ein Schiff umwirft, muss er versuchen es so genau
wie mdglich wieder an die urspringliche Position zu stellen. Sollte es zu
Unstimmigkeiten Gber die genaue Position kommen, hat der Gegner das

letzte Wort Uber die Position des Schiffs, wobei er auch versuchen muss
die urspringliche Position so genau wie méglich zu bestimmen.

Diese Regelungen dienen nicht dazu, Spieler zu bestrafen oder zu ermutigen
die Timing-Fenster mit hoher Geschwindigkeit zu durchlaufen, sodass der
Gegner provoziert wird eine Gelegenheit zu verpassen. Spieler miissen ihren
Gegnern angemessen Zeit fir die Ausfiihrung von Aktionen, die Durchfiihrung
von Manévern und das Ansagen von Spieleffekten einrdumen.




ABSCHNITT 4: KARTENKLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt erklart verschiedene Karteninteraktionen und stellt andere
Regeln klar.

SCHADENSKARTEN (ROTES GRUNDSPIEL)

BenommENER PiLot

Schaden, der durch Benommener Pilot genommen wird, wird zusétzlich zu
jedem Schaden genommen, den das Schiff in Folge einer Uberschneidung mit
einem Hindernis nimmt.

Falls einem Schiff, dem Benommener Pilot zugewiesen wurde, ein Manéver
ausfiihrt, bei dem die Mandverschablone ein Schiff oder einen Hindernismarker
tiberschneidet, aber die endgltige Position des Schiffs nicht, wird der Effekt
von Benommener Pilot nicht abgehandelt.

CoOCKPITSCHADEN
Siehe ,Veranderter Pilotenwert" weiter oben.

Falls Cockpitschaden wahrend einer Runde aufgedeckt wird, wird der Effekt
von Cockpitschaden in der Runde, nachdem die Karte aufgedeckt worden ist,
angewandt.

GEeBLENDETER PiLot

Ein Schiff, dem Geblendeter Pilot zugewiesen wurde, muss einen Angriff
ausfihren, um diese Karte umdrehen zu kdnnen.

Ein Schiff, dem Geblendeter Pilot zugewiesen wurde, darf weiterhin Fahigkeiten
verwenden, die nach einem Angriff ausgeldst werden, wie Darth Vader,
Bordschiitze und Luke Skywalker, auch wenn keine Angriffswiirfel geworfen
wurden.

Ein Schiff, dem zwei Kopien von Geblendeter Pilot zugewiesen wurden, dreht
beide Kopien um, nachdem ein Angriff ausgefiihrt worden ist.

SENSORENAUSFALL

Ein Schiff, dem Sensorenausfall zugewiesen wurde, darf die Aktion
Zielerfassung in seiner Aktionsleiste nicht durchfiihren, aber es kann
Zielerfassungen auf andere Weisen durchfiihren.

Ein Schiff, dem Sensorausfall zugewiesen wurde, kann weiterhin Aktionen
durch Schadenskarten mit der Uberschrift Aktion' durchfihren, die es durch
Aufwertungskarten erhalten hat (wie z. B. Treffsicherheit, Flugkunst, Lando
Calrissian oder Ysanne Isard) oder durch Pilotenfahigkeiten (wie Jake Ferrell),
solange sie nicht in der Aktionsleiste des Schiffs zu finden sind.

TRIEBWERKSSCHADEN

Ein Schiff, das mit R2-Astromechdroide ausgestattet ist und dem
Triebwerksschaden zugewiesen wurde behandelt alle seine \WWendemanéver
[*1und 1 wie rote Mandver, inklusive der Wendemanéver mit Geschwindigkeit
1 und 2.

Adrenalinschub kann nicht verwendet werden, um ein rotes

[*1 oder r*1-Mandver, das durch Triebwerksschaden verursacht wurde,
wie ein weiBes Mandver zu behandeln.

SCHADENSKARTEN (BLAUES GRUNDSPIEL)

GEeBLENDETER PiLoT

Ein Schiff, das einen Waffen-deaktiviert-Marker hat oder das sich mit einem
Asteroiden tberschneidet, erhalt in der Kampfphase keine Gelegenheit zum
Angriff und kann deshalb Geblendeter Pilot nicht umdrehen.

Falls ein Schiff die Gelegenheit erhalt, mit einem Karteneffekt anzugreifen
(z.B. mit Dengar oder Corran Horn), kann dieses Schiff eine dieser Fahigkeiten
abhandeln und Geblendeter Pilot umdrehen.

Ein Schiff mit dieser Karte kann nicht Verbesserte Tarnvorrichtung, Darth
Vader (Mannschaft-Aufwertung), Bordschiitze usw. ausldsen, weil das Schiff
keinen Angriff durchfiihren kann.

SCHIFFSKARTEN

AIREN CRACKEN

Wenn Airen Cracken ein befreundetes Schiff wahlt, um eine Aktion
auszufiihren (wie Zielerfassung), aber das Schiff die Aktion nicht ausfthren
kann (weil z.B. kein feindliches Schiff in Reichweite ist) kann das Schiff eine
andere Aktion wahlen oder Airen Cracken kann ein neues befreundetes Schiff
in Reichweite 1 auswahlen,das eine freie Aktion ausfihrt.

»BACKSTABBER"

,Backstabber” wirft den zusatzlichen Angriffswirfel, den er durch seine
Fahigkeit erhalt, nur dann, wenn sich kein Teil seiner Basis im aufgedruckten
Feuerwinkel des verteidigenden Schiffs befindet.

Ein Schiff mit einer Primarwaffe Geschiitzeurm oder einer @ Sekundarwaffe
ist weiterhin von Backstabbers Fahigkeit betroffen, falls sich kein Teil von
Backstabbers Basis im aufgedruckten Feuerwinkel des verteidigenden Schiffs
befindet.

BicGs DARKLIGHTER

Biggs Darklighters Fahigkeit l6st nicht aus, wenn der Angreifer eine \Waffe
wahlt, die Biggs Darklighter nicht als Ziel wahlen kann.

Siehe dazu auch die ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren“ am Ende des FAQ.

Bosa FeTT

Falls Boba Fett (Sklave 1-Erweiterung) mit Navigator ausgestattet ist und ein
Drehmandver wahlt, darf er sein Mandverrad auf ein beliebiges Drehmandver
mit beliebiger Geschwindigkeit drehen.

Bossk

Sobald ein Schiff von Bossks Angriff getroffen wird, kann Bossk 1 3 negieren
und 2 * hinzufiigen, bevor Das Feuer auf mich ziehen oder Xixors Fahigkeit
verwendet werden kann.

CapTaIN JONUS

Falls ein anderes freundliches Schiff mehrere Angriffe mit einer Sekundarwaffe
durchfiihrt (z.B. Clusterraketen), darf Captain Jonus seine Fahigkeit fir jeden
einzelnen Angriff verwenden.

CapTain Kaci

Falls sich ein feindliches Schiff, das mit Feuerkontrollsystem ausgestattet
ist, in einer Reichweite befindet, die es ihm ermdglicht auf Captain Kagi
eine Zielerfassung durchzuftihren und es ein anderes Schiff als Captain Kagi
angreift, muss die durch Feuerkontrollsystem ermdglichte Zielerfassung
auf den Verteidiger durchgefihrt werden, nicht auf Captain Kagi. Falls das
feindliche Schiff ebenfalls einen Waffentechniker hat, muss seine zweite
Zielerfassung auf Captain Kagi durchgefiihrt werden.

Falls ein Schiff bereits eine Zielerfassung auf Captain Kagi durchgeftihrt hat,
darf es keine Zielerfassung auf ein anderes Schiff durchfiihren, falls es in
Reichweite zu Captain Kagi ist.

CapTaiN Oicunn

Siehe ,Uberschneidende Schiffe in einer Linie*,,Bertihren und das Mangver
Stationadr® und ,Mehrere Schiffe beriihren” auf Seite 10. Captain Gicunns
Fahigkeit wird nur ausgeldst, nachdem Captain Oicunn ein Mandver ausgefiihrt
hat.

Cap1AaIN YORR

Falls Captain Yorr durch seine Fahigkeit einen Stressmarker abféngt, der Teil
der Ausltsekosten einer Fahigkeit eines anderen Schiffs ist (z. B. Soontir Fel
oder Opportunist), wird der Effekt dieser Fahigkeit nicht abgehandelt.

Falls Captain Yorr einen Stressmarker abféngt, der das Ergebnis einer
Fahigkeit war (z.B. Bis an die Grenzen), wird diese Fahigkeit abgehandelt und
danach erhalt Yorr den Stressmarker.

CHEwBAccA

Jedes Mal, wenn Chebacca eine offene Schadenskarte erhalt, dreht er
sie um, ohne den Effekt abzuhandeln, inklusive der Karte Verletzter Pilot
(Schadensdeck aus der roten Grundbox).

Schadenskarten, die durch Kartenfahigkeiten aufgedeckt werden (z.B. Saboteur
oder Rexler Brath) gelten nicht als ,erhalten”, weshalb Chewbaccas Fahigkeit nicht
angewandt werden kann.




CoLoNEL JENDON

Falls Colonel Jendon einen blauen Zielerfassungsmarker auf ein Schiff legt, das
bereits seine maximale Anzahl an Zielerfassungen aufrecht erhélt, muss dieses
Schiff eine seiner vorher erhaltenen Zielerfassungen ablegen.

CoLonEL VESSERY

Wenn ein freundliches Schiff einen Zielerfassungsmarker auf einem feindlichen
Schiff liegen hat und Colonel Vessery seine eigene Zielerfassung ausgibt, um
dieses Schiff anzugreifen (z. B. mit einer Rakete), kann er sofort einen neuen
Zielerfassungsmarker erhalten und diese neue Zielerfassung ausgeben um
seine Angriffswirfel erneut zu wirfeln.

CommaNDER KENKIRK
Siehe ,Werte erhohen und verringern® auf Seite 9.

»DARK CURSE"

,0ark Curse* kann Ziel eines Angriffs mit einer Sekundérwaffe sein, fir die der
Angreifer einen Fokusmarker ausgeben muss, da ,Dark Curse* zum Verteidiger
wird, nachdem die Kosten fiir den Angriff bezahl worden sind. (Siehe , Timing-
Tabelle: Angriffe durchfilhren“ am Ende des FAQ.)

Corran Horn

Carran Horn fiihrt seinen zuséatzlichen Angriff zu Beginn der Endphase durch,
noch bevor Ausweich- und Fokusmarker entfernt werden.

Wenn beide Spieler Corran Horn im Spiel haben, wahlt der Spieler mit der
Initiative zuerst, ob er die Fahigkeit nutzen und angreifen machte. \Wenn der
andere Corran Horn durch diesen Angriff zerstort wird, bleibt er vorerst im
Spiel. Er hat noch die Maglichkeit, seine Fahigkeit auszufiihren, bevor er aus
dem Spiel entfernt wird.

DasH RENDAR

Wenn er eine Fassrolle oder einen Schub ausfiihren mochte, muss Dash
Rendar ansagen, ob er seine Fahigkeit nutzt oder nicht, bevor gemessen wird,
ob er ein Hindernis tiberlappt.

Wenn Dash Rendar die Schadenskarte ,Benommener Pilot* erhalten

hat und ein Mandver ausfiihrt, das zu einer Uberschneidung mit einem
Hindernismarker fiihrt, erleidet er dadurch keinen Schaden.

DEnGAR

Dengars Fahigkeit wird nach jeder ,Nach dem Angreifen“- und ,Nach dem
Verteidigen“-Fahigkeit, die keinen Angriff durchfiihrt, abgehandelt. Hier

wird das gleiche Timing verwendet wie bei anderen Fahigkeiten, die einen
zusatzlichen Angriff durchfiihren ( wie z. B. Bordschiitze). Diese Fahigkeit kann
auch auftreten, falls Dengar durch den Angriff zerstort wird. Siehe ,Timing-
Tabelle: Angriffe durchftihren” auf Seite X.

Sobald Dengar von einem Schiff in Reichweite 1 von Biggs Darklighter
angegriffen wird und falls Dengar sich dafiir entscheidet, seine Fahigkeit zu
verwenden, greift er das Schiff an, das ihn gerade angegriffen hat, und nicht
Biggs Darklighter.

DEer InauisiTorR

Wenn Der Inquisitor mit seiner Primarwaffe angreift, wirfelt er einen
zusétzlichen Wirfel. Falls der Verteidiger in Reichweite 3 ist, wirfelt der
Verteidiger keinen zusatzlichen Wirfel.

Nur die Reichweite dieses Angriffs wird als Reichweite 1 behandelt. Fahig-
keiten, die sich auf Reichweite beziehen, wie z.B. Carnor Jax oder Boba Fett
(aus Abschaum & Kriminelle), sind von der Féhigkeit von Der Inquisitor nicht
betroffen.

Automatische Schubdtisen losen bei einem Angriff von Der Inquisitor mit der
Primarwaffe nicht aus.

EcHo

Sobald das Enttarnen angekiindigt wird, muss der Spieler, der ,Echo”
kontrolliert, sowohl die Seite als auch die Richtung des Enttarnens ansagen.
Wenn ,Echo” das Enttarnen durchfiihren kann, muss er dies auch tun. Wenn
,Echo” dies nicht durchfilhren kann, kann der kontrollierende Spieler das
Enttarnen in eine andere Richtung ansagen, oder auf das Enttarnen verzichten.

Evon AzzAMEEN

Vor dem Legen einer Bombe muss Emon Azzameen festlegen welche
Schablone er nutzt und in welcher Richtung er die Bombe legen wird. Sabald
er Schablone und Richtung festgelegt hat, ist er darauf festgelegt.

Esece TUKETU

Falls Esege Tuketu ein Fokusmarker zugeordnet ist und er sich in Reichweite
1-2 von Poe Dameron befindet, wenn Poe Dameron angreift, darf Poe
Dameron seine Pilotenfahigkeit ausldsen, selbst wenn ihm kein Fokusmarker
zugeordnet ist.

»FEL's WRATH™

Wenn Corran Horn ,Fel’s Wrath* zu Beginn der Endphase zerstort, wird ,Fel’s
Wrath" erst am Ende der ndchsten Kampfphase entfernt.

Falls ,Fel’s Wrath" seine Fahigkeit eingesetzt und das letzte gegnerische Schiff
zerstort hat, endet das Spiel unentschieden, wenn am Ende der Runde der
Schritt ,Sieg tberprifen” durchgefiihrt wird.

Garven DRrEls

Garven Dreis darf auch einen Fokusmarker auf ein Schiff legen, wenn dieses Schiff
bereits vorher in der Runde eine Fokusaktion durchgefiihrt hat.

Ein Schiff darf wahrend eines Angriffs auch dann einen Fokusmarker ausgeben,
falls es O @ -Ergebnisse gibt, die geandert werden kdnnen (inklusive ein
Angriff, obwohl keine Wirfel geworfen wurden, z.B. wenn ein Schiff eine offene
Schadenskarte Geblendeter Pilot (Rotes Grundspiel) hat).

Garven darf weiterhin seine Fahigkeit nutzen, nachdem er R5-P9 genutzt hat,
selbst wenn er keinen Schild wieder aufladen konnte.

Han SoLo

Han Solos Fahigkeit ist eine ,Angriffswiirfel modifizieren' -Fahigkeit, die ahnlich
funktioniert, wie das Ausgeben eines Zielerfassungsmarkers oder eines
Fokusmarkers — es ist kein separater Angriff.

»HoBBIE® KLiviAn

,Hobbie" Klivian kann jedes Mal einen Stressmarker von seinem Schiff
entfernen, sobald er eine Zielerfassung durchfiihrt oder ausgibt. Schiffe
kénnen auch eine Zielerfassung durchfiihren, ohne die Aktion Zielerfassung
durchfiihren zu missen (siehe ,Zielerfassung” durchfiihren auf Seite B).

IG-88A

IG-88As Pilotenfahigkeit erlaubt es ihm nicht mehr Schilde zu erhalten, als
sein Start-Schildwert betragt. Er muss erst einen Schildmarker verlieren,
bevor er ihn wiedererlangt.

Falls I1G-BBA ein Schiff mit seiner Pilotenfahigkeit zerstort, erlangt er den
Schild erst dann wieder zuriick, wenn jenes Schiff die Mdglichkeit zum Angriff
hatte (laut der ,Gleichzeitig angreifen“-Regel).

Jan Ors

Jan Ors Fahigkeit kann nur auf einen einzelnen Angriff angewendet werden.
Falls z.B. ein Schiff, das mit Bordschiitze oder Clusterraketen ausgeristet
ist, den zusétzlichen Angriffswiirfel durch Jan Ors Fahigkeit bei seinem ersten
Angriff einsetzt, erhalt es den zusatzlichen Angriffswiirfel von Jan Ors nicht
noch einmal fir seinen zweiten Angriff.

»JEK PORKINS®

Wenn Jek Porkins seine Pilotenfahigkeit nutzt, um einen Stressmarker zu
entfernen, welchen er durch ein rotes Mandver erhalten hat, Giberspringt er
den Schritt ,Aktion durchfiihren® nicht.

KaTtH ScaARLET

Falls Kath Scarlet mit einer lonenkanone angreift, erhalt der Verteidiger fiir
[3%]-Ergebnisse, die durch den Spieleffekt der lonenkanone negiert werden,
keinen Stressmarker.

Kevyan FARLANDER

Keyan Farlander kann selbst dann einen Stressmarker entfernen, wenn er
wahrend dieses Angriffs keine ®>-Symbole gewdrfelt hat.

Keyan Farlander kann seine Fahigkeit nur ein Mal pro Angriff verwenden (siehe
Fahigkeiten ein Mal pro Mdglichkeit abhandeln auf Seite 9).




Latts Razzi

Latts Razzis Fahigkeit wird genutzt, wenn ein Schiff zum Ziel eines Angriffs
bestimmt wird. Wenn sie mit einer Fahigkeit verwendet wird, die eine
Sekundarwaffe verwendet, die besagt ,Fihre diesen Angriff zwei Mal durch®,
kann Latts Razzis Fahigkeit deshalb nur wahrend des ersten Angriffs
verwendet werden und betrifft nur den ersten Angriff.

»LEEBO"

Wenn Leebo durch Marek Steele eine offene Schadenskarte erhalt,

darf ,Leebo” seine Fahigkeit trotzdem verwenden und eine zusétzliche
Schadenskarte ziehen. Er wahlt dann, ob er die Karte abhandelt, die er durch
Marek Steele erhalten hat, oder die zusétzliche Karte. Die nicht gewahlte
Karte wird abgelegt. ,Leebos” Fahigkeit wird nicht durch eine verdeckte
Schadenskarte ausgeldst, die umgedreht wird.

Wenn ,Leebo" mit Entschlossenheit ausgeristet ist, darf er zwei Schadens-
karten ziehen. \Wenn eine davon das Pilotenattribut hat, darf er sie wahlen und
sofort abwerfen.

LiEUTENANT LORRIR
Sobald der Spieler, der Lieutenant Lorrir kontrolliert, die Aktion Fassrolle

ansagt, muss er sowohl die Seite als auch die Richtung der Fassrolle ansagen.

Wenn Lorrir die Aktion Fassrolle ausfiihren kann, muss er dies auch tun.
Wenn Lorrir die Aktion Fassrolle nicht ausfihren kann, kann der Spieler, der
Lorrir kontrolliert die Aktion Fassrolle auch in eine andere Richtung ansagen
oder er darf eine andere Aktion wahlen.

Miranpa Doni

Falls Miranda Doni einen Angriff durchfiihrt und dabei eine Sekundarwaffe
verwendet, die besagt: ,Fuhre diesen Angriff zwei Mal durch®, darf sie ihre
Fahigkeit entweder beim ersten oder beim zweiten Angriff verwenden.

»NACHTBESTIE"

Falls ,Nachtbestie* gestresst ist, bevor er ein griines Mandver ausfthrt, darf
er eine Fokussierung als freie Aktion durchfiihren, da die freie Aktion gewahrt
wurde, nachdem der Stressmarker entfernt worden ist, solange er ein
Manéver durchfthrt.

Wenn ,Nachtbestie* ein Mandver ausfiihrt, welches zu einer Uberschneidung
fuhrt, kann er immer noch eine freie Aktion Fokussierung durchfihren.

»OMEGA Eins®

Falls ,Omega Eins* ein feindliches Schiff in der Zielerfassung hat und ein
anderes feindliches Schiff mit der Aufwertungskarte Imperator Palpatine
ausgerlstet ist, darf das Schiff mit dem ausgeristeten Imperator Palpatine
dennoch einen seiner Wiirfel modifizieren (trotz der Fahigkeit von ,0mega
Eins").

Falls ein Schiff, das von der Fahigkeit von ,0Omega Eins" betroffen ist, ,Omega
Eins“ mit Schwere Laserkanone angreift, verandert es seine 3&-Ergebnisse
nicht in H-Ergebnisse.

Wiirfel Hinzufligen oder Abziehen (z. B. mit Jan Ors) und W(irfelergebnisse
Negieren (z. B. mit Meisterhafter Schuss) zahlen nicht als das Modifizieren
von Warfeln. Hingegen zahlen Spieleffekte von Schiffen, die von der Fahigkeit
von ,0Omega Eins" betroffen sind, die Wiirfelergebnisse hinzufiigen (C-3P0,
Verbessertes Zielerfassungssystem, Zielvisor usw.), als das Modifizieren von
Wiirfeln und kénnen nicht verwendet werden.

Falls ,0mega Eins" ein feindliches Schiff in der Zielerfassung hat und wenn
dieses Schiff ,0mega Eins" angreift oder gegen ,0Omega Eins* verteidigt, kann
dieses Schiff keine Fahigkeiten abhandeln, die Wirfel maodifizieren kénnen,
(auch O Wiirfel, wie z.B. durch Keyan Farlanders Fahigkeit). Zusétzlich kann
das Schiff keine Fahigkeiten abhandeln, die ,0Omega Eins* zwingen wiirden,
seine Wirfel neu zu wiirfeln (wie z. B. R7 Astromechdroide oder Schwer zu
treffen), da dies Fahigkeiten sind, die Wirfel modifizieren.

PiLoT bpeEr NIASHTAHWELPE

Falls Pilot der Nashtahwelpe das einzige tbrig gebliebene Schiff in einem Spiel
ist, gewinnt der Spieler, der dieses Schiff kontrolliert. Tritt dieses Szenario in
einem Turnier ein, wird der Pilot der Nashtahwelpe behandelt, als wére er 1
Punkt wert.

Beispiel: In einem Standardspiel mit 100 Punkten erringt der Spieler,
der Pilot der Nashtahwelpe kontrolliert, einen maodifizierten Sieg mit

einer Héhe des Sieges von 101 Punkten, wéhrend der Gegner mit 99
Punkten verliert. Pilot der Nashtahwelpe kann nicht mit Aufwertungskarten
ausgeristet werden. Falls Bossk mit Veteraneninstinkte oder Anpassungsfahig
und ReiBzahn ausgeristet ist, behélt Pilot die Nashtahwelpe den maodifizierten
Pilotenwert.

Prinz Xizor

Prinz Xizors Fahigkeit wird ausgeldst, wenn er von einem Angriff getroffen
wird. Ein Schiff, das durch Prinz Xizors Fahigkeit Schaden erleidet, wird nicht
behandelt, als ware es von einem Angriff getroffen.

Falls Prinz Xizor von einem Angriff mit einem Effekt getroffen wird,

welcher Wiirfelergebnisse negiert (wie lonengeschiitz, lonenkanonen oder
Flechettekanone) kann er seine Fahigkeit nicht nutzen und muss den Effekt der
Karte erleiden.

REXLER BRATH

Rexler Brath darf seine Pilotenfahigkeit erst verwenden, nachdem eine
beliebige offene Schadenskarte, die durch seinen Angriff zugeteilt wurde,
abgehandelt worden ist.

Alle offenen Schadenskarten, die abgehandelt und dann verdeckt wurden, und
alle zuséatzlichen normalen Schadenskarten, die durch schwache Explosion
zugeteilt wurden, werden offen ausgelegt, sobald Rexler Brath seine Fahigkeit
nutzt.

Rexler Brath kann seine Pilotenfahigkeit nur ein Mal pro Angriff nutzen (siehe
LFahigkeiten ein Mal pro Mdglichkeit abhandeln” auf Seite 3).

Roark GARNET
Siehe ,Veranderter Pilotenwert" weiter oben.

»SCHNELLSCHUSS"

Falls ,Schnellschuss® einen Schildmarker wahrend eines Angriffs verliert, l6st
die Fahigkeit in Schritt 9 der ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren® (siehe am
Ende des FAQ) aus.

TeL TREVURA

Tel Trevuras Fahigkeit 16st am Ende des ,Schiff beschédigen®-Schritts aus,
aber bevor jedem,Nach“dem Angreifen*- und ,Nach dem Verteidigen“-Fahigkeit
auslost.

Falls Tel Trevura die Schadenskarte Cockpitschaden hat und (das erste
Mallzerstért wird und zu seinem normalen Pilotenwert gezwungen wird,

wird er wahrend dieser Kampfphase nicht das aktive Schiff, falls das
Aktivierungsfenster seines Pilotenwerts schon voriber ist. (Siehe Veranderter
Pilotenwert weiter oben.)

Ten Nuvs

Ausweichmarker, C-3P0 und andere Spielfahigkeiten, die ) hinzufiigen,
konnen Ten Numbs 3 nicht negieren, da diese zusétzlichen Ergebnisse als
Verteidigungswirfelergebnisse zahlen.

TeTtran CowALL

Wenn Tetran Cowall mit der Aufwertungskarte Am Ziel bleiben ausgeristet
ist und ein R-Mandver aufdeckt, darf er zuerst die Geschwindigkeit des
Mangvers als ,1", ,3" oder ,5" behandeln und dann Am Ziel bleiben nutzen, um
das Mandverrad auf ein anderes Mandver der gewahlten Geschwindigkeit zu
drehen. Er kann auch ein Manover aufdecken, Am Ziel bleiben nutzen, um es
auf ein R-Mandver zu drehen und dann die Geschwindigkeit des R-Mandvers
als ,1%, ,3" oder ,5" zu behandeln.

TurrR PHENNIR

Falls der Spieler, der Turr Phennir kontrolliert, die Initiative hat und Turr
Phennir ein feindliches Schiff mit gleichem Pilotenwert angreift, darf er seine
Fahigkeit verwenden, bevor das feindliche Schiff angreift. Falls Turr Phennir
nach dem Abhandeln seiner Fahigkeit kein gliltiges Ziel mehr ist, darf das
feindliche Schiff Turr Phennir nicht angreifen.

VaLen Rubpor

Falls der Spieler, der Valen Rudor kontrolliert, die Initiative hat und Valen
Rudors Fahigkeit nutzt (z. B. mit einer Schub- oder einer Fassrolle-Aktion),
und der Angreifer die Maglichkeit hat, einen weiteren Angriff durchzufiihren
(z.B. mit Bordschiitze), wird die Reichweite gemessen und der Feuerwinkel
erneut Uberprift. Das kann den Angreifer daran hindern, einen zweiten Angriff
durchzufihren.




Bei der Verteidigung gegen eine Sekundarwaffe, die besagt: ,Flihre diesen
Angriff zwei Mal durch* kann der Spieler, der Valen Rudor kontrolliert, seine
Fahigkeit nur ein Mal nutzen, und zwar nur gegen den zweiten Angriff.

Siehe , Timing-Tabelle: Angriffe durchfihren® am Ende des FAQ.

WEes Janson

Sobald sich ein Schiff gegen Wes Janson verteidigt, kann es Fokus-,
Ausweichen- und Zielerfassung-Marker wahrend des Angriffs nutzen. \Wes
Jansons Fahigkeit entfernt Marker erst, nachdem sein Angriff vollstandig
abgehandelt worden ist.

»YOUNGSTER"

,Youngster* kann seine Fahigkeit sowohl in Verbindung mit TIE-Jagern und als
auch TIE/eo-Jagern verwenden.

Die Fahigkeit von ,Youngster® kann nur verwendet werden, falls die

ausgertsteten Elite-Aufwertungskarten auf ,Youngster” mit ,AKTION:" beginnt.

AUFWERTUNGSKARTEN

ADRENALINSCHUB

Falls ein gestresstes Schiff, das mit Adrenalinschub ausgeristet ist, ein rotes
Mandver aufdeckt, darf es Adrenalinschub trotzdem ablegen, um das Mandver
als weiBes Mandver zu behandeln.

Adrenalinschub darf nicht dazu verwendet werden, ein rotes [*1 oder P1-
Mandver, das durch eine offene Schadenskarte Triebwerkschaden verursacht
wurde, als weiBes Mandver zu behandeln.

Am ZIEL BLEIBEN

Auch wenn das gewéahlte Mandver durch eine Fahigkeit gedndert wird (z. B.
durch Navigator), wird das ausgefiihrte Mandver immer als rotes Manéver
ausgeflhrt.

ANNAHERUNGSMINEN

Wenn ein Schiff ein Mandver ausfihrt bei dem seine Mandverschablone und/
oder seine Schiffsbasis mehrere Annaherungsminen tberschneidet, detonieren
alle Minen, auch wenn das Schiff schon durch die erste Mine zerstort wurde.

Wenn ein Schiff eine Anndherungsmine so platziert, dass sie mehrere Schiffe
tiberlappt, entscheidet der Spieler, der die Bombe platziert, welches Schiff von
den Effekten der detonieren Annaherungsmine betroffen ist.

ATTANNI-IMPLANTAT

Falls ein Schiff mit Attanni-Implantat mehrere Fokus- oder Stressmarker als
Teil desselben Effektes ( wie z. B. Aufklarungsexperte oder Wutanfall) erhalt,
erhalt jedes andere freundliche Schiff mit Attanni-lmplantat nur 1 dieses
Markers.

Falls ein Schiff mit Attanni-Implantat wahrend der Durchfiihrung eines roten
Mandvers von der Spielflache fliehen wirde, wird das Schiff sofort zerstort
und erhalt keinen Stressmarker. Falls sich ein Schiff mit Attanni-lmplantat
wahrend der Durchfiihrung eines roten Manévers mit einem Hindernis
tiberschneidet, erhalt das Schiff den Stressmarker, bevor fiir Schaden
gewdrfelt wird, weil der Schaden gewdrfelt wird, nachdem der ,Aktion
durchfiihren,-Schritt Gbersprungen wird.

AusMANGVRIEREN

Ein Schiff mit einem Geschiitzturm (inklusive einem Schiff mit einer 360-Grad-
Primarwaffe: Geschiitzturm) ist von Ausmanévrieren betroffen, sofern es
sich nicht gegen ein Schiff verteidigt, das sich innerhalb seines aufgedruckten
Feuerwinkels auf dem Schiffsmarker befindet und erhalt den Vorteil von
Ausmandvrieren nur, sobald es ein Schiff innerhalb des aufgedruckten
Feuerwinkels angreift.

Alle Feuerwinkel (das beinhaltet den normalen als auch den Zusatz- und
Spezial-Feuerwinkel) gelten fir diese Fahigkeit.

AuUTOMATISCHE SCHUBDUSEN

Automatische Schubdisen werden nicht ausgel6st, wenn das Schiff, das mit
automatischen Schubdiisen ausgeristet ist, sich innerhalb Reichweite 1-2
des primaren oder Zusatz-Feuerwinkels des Angreifers befindet. \Wenn ein
Schiff mit einem Geschiitzturm ein Schiff angreift, das mit automatischen
Schubdusen ausgeristet ist, miss zuerst die kirzeste Distanz, um die
Reichweite zu bestimmen. Dann nutze die aufgedruckten Feuerwinkel, um zu
bestimmen ob der Verteidiger im Feuerwinkel des Angreifers ist.

BERECHNUNG

Du darfst Berechnung nur einmal pro Angriff benutzen, unabhéngig davan,
wie viele Fokusmarker du zum Ausgeben hast. Trotzdem kannst du, wenn du
mehrere @>-Wiirfelergebnisse wahrend eines Angriffs hast, 1 Fokusmarker

ausgeben um 1 <@ in ein 3&- zu &ndern (unter Benutzung von Berechnung)
und einen zweiten Fokusmarker, um alle anderen <@ -Ergebnisse in * zu
andern (der normale Effekt fir einen Fokusmarker).

Bis AN DIE GRENZEN

Siehe Experimentelles Interface. Freie Aktionen, wie z.B. Eine freie Aktion wie
sie durch Staffelflihrer gewahrt wird, kdnnen Bis an die Grenzen auslosen.
Dies kann dazu fiihren, dass diese Aktion einen anderen Effekt unterbricht,
wodurch der Effekt erst spater zu Ende abgehandelt wird.

Beispiel: Wenn ein Schiff eine freie Fassrolle durchfiihrt (durch Flugkunst),

kann es diese Aktion als Ausléser fiir Bis an die Grenzen nutzen. Nachdem Bis
an die Grenzen abgehandelt worden ist, wird Flugkunst zu Ende abgehandelt




Die freie Aktion, die durch Bis an die Grenzen gewahrt wird, kann selbst
andere Fahigkeiten ausldsen, die nach der Durchfiihrung der Aktion auftreten.
Diese Fahigkeiten werden abgehandelt, bevor das Schiff den Stressmarker
durch Bis an die Grenzen erhalt. Ein Schiff, das z.B. auch mit TIEA1
ausgestattet ist, kann eine Schub-Aktion durchfiihren, Bis an die Grenzen
verwenden, um eine Zielerfassung-Aktion durchzufihren und danach die freie
Ausweichen-Aktion von TIEA1 durchfihren, bevor es den Stressmarker fir Bis
an die Grenzen erhalt.

Wenn ein Spieler Bis an die Grenzen nutzt um eine Aktion durchzufiihren,
die er aber nicht durchfilhren kann (z.B. eine Zielerfassung, wahrend kein
feindliches Schiff in Reichweite ist), kann er eine andere Aktion durchfihren
oder sich entscheiden Bis an die Grenzen nicht zu nutzen.

BLiTzscHNELLE REFLEXE

Ein Schiff, das Blitzschnelle Reflexe ausgeristet hat, kann diese auch dann
nutzen, selbst wenn sich das Schiff mit einem anderen Schiff tiberschneidet,
sobald es Mandver ausfiihrt.

Ein Schiff, das ein Manéver ausfiihrt, das sich nicht auf seinem Mandverrad
befindet (wie ein ionisiertes Schiff, ein Schiff das Trégheitsd@mpfer nutzt oder
Juno Eclipse, die ihre Fahigkeit verwendet, um ein Mandver auszufiihren, das
nicht auf ihrem Mandverrad ist) kann Blitzschnelle Reflexe nicht benutzen.

Bosa FeTT

Falls Boba Fett verwendet wird, um eine Karte abzulegen,welche die Ausris-
tung von zusétzlichen Karten wahrend der Individualisierung von Jagerstaffeln
erlaubt (wie z. B. TIE der Roten Garde, R2-D6 oder Nebeljdger], werden die
zuséatzlichen Karten nicht abgelegt.

Boba Fett kann keine angedockten Schiffe betreffen. Falls Boba Fett verwendet
wird,um den Ghost-Titel abzulegen, wahrend die Phantom angedockt ist,
bleibt die Phantom angedockt und kann erst abgesetzt werden,wenn die
Ghost zerstort ist (da dies zum Absetzen zwingt).

Die Fahigkeit der Aufwertungskarte von Chewbacca, eine Schadenskarte
abzulegen, halt nicht davon ab, dass eine zugeteilt wird, sodass Boba Fetts
Fahigkeit noch immer auslésen kann.

Ein Schiff, das mit Boba Fett ausgeristet ist, kann seine Fahigkeit nutzen,
falls der Verteidiger wahrend des Angriffs dieses Schiffes eine offene

Schadenskarte aus beliebiger Quelle erhalten hat. Boba Fett kann wahrend
eines Angriffs nicht verwendet werden, falls das Schiff, das mit Boba Fett
ausgeristet ist, nicht das angreifende Schiff ist.

Falls Boba Fett verwendet wird, um eine Aufwertungskarte abzulegen, die
einen Munitionsmarker auf sich liegen hat (das schlieBt die Aufwertungskarte
Ersatzmunition mit ein), kann der gegnerische Spieler stattdessen den
Munitionsmarker ablegen.

BoRbpScHUTZE

Die Fahigkeit von Bordschiitze zu verwenden ist ein separater Angriff. Das
bedeutet, dass das Schiff fir den zweiten Angriff ein anderes Ziel wahlen
kann und alle Fahigkeiten zum Modifizieren von Wirfeln (z.B. das Ausgeben
von Zielerfassungs- oder Fokusmarkern) mussen fiir jeden Angriff separat
verwendet werden.

\Wenn einen Sekundérwaffe verwendet wird, die besagt ,Fiihre diesen Angrif
zwei Mal durch”, missen beide Angriffe verfehlen, damit Bordschiitze
aktiviert werden kann.

Siehe ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren am Ende des FAQ.

Bossk

Bossk wird jedes Mal ausgelést, wenn du einen Angriff durchfiihrst, der nicht
trifft. Falls du nicht gestresst hist, erhaltst du einen Stressmarker. Falls du
bereits gestresst bist, erhaltst du keinen weiteren Stressmarker. Dann, egal
ob du einen Stressmarker erhalten hast oder nicht, weist du deinem Schiff 1
Fokusmarker zu und nimmst den Verteidiger in die Zielerfassung.

C-3P0O

Wenn ein Schiff mit C-3P0 und Fluglehrer ausgerstet ist, darfst du laut raten
wie viele <¥ du wrfeln wirst. Wenn du richtig geraten hast, fuge 1 < zum
Ergebnis hinzu, danach kannst du die Wiirfel neu wiirfeln (wenn nétig).

Finte kann verwendet werden, um die von C-3PO hinzugefiigten ¥ zu
modifizieren.

CHEwBACCA

Falls ein Schiff, das mit Chewbacca ausgeristet ist, kritischen Schaden nimmt,
darf sich der Spieler die Schadenskarte zunéchst ansehen, bevor er entscheidet,
ob er Chewbaccas Fahigkeit verwenden méchte, um die Schadenskarte
abzulegen.

Falls ein Schiff, das mit Chewbacca ausgeristet ist, seinen letzten Schaden
nehmen wirde, bevor es zerstért wird, kann Chewbacca verwendet werden,
um diesen einen Schaden zu verhindern und ein Schild wieder aufzuladen.

CLUSTERRAKETEN
Siehe ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren am Ende des FAQ.

Wenn ein Schiff mit Clusterraketen und Ausfallsichere Munition ausgestattet
ist, missen beide Angriffe fehlschlagen, damit Ausfallsichere Munition
aktiviert werden kann.

CONNERNETZ

Falls ein Connernetz so gelegt wird, dass es eine Schiffshasis tiberschneidet,
sofort detoniert und das Schiff in dieser Phase noch nicht aktiviert wurde,
fuhrt das Schiff das Mandver auf seinem Manéverrad normal aus und
tiberspringt den Schritt ,Aktion durchfiihren®. Falls ein Connernetz so gelegt
wird, dass es eine Schiffsbasis tberschneidet, sofort detoniert und das Schiff
in dieser Phase bereits aktiviert wurde, erleidet das Schiff den Effekt und ist in
der nachsten Runde ionisiert und tberspringt den Schritt ,Aktion durchfiihren*
nicht. Falls ein Schiff ionisiert ist, sein [1t]-Mangver ausfihrt und dabei ein
Connernetz tberschneidet, werden alle lonisierungsmarker am Ende des
Mandvers abgelegt (inklusive der Marker, die es durch Connernetz erhalten
hat).

DARrRTH VADER

Ein Schiff, das mit Darth Vader ausgeriistet ist, kann diese nur Fahigkeit
verwenden, falls es noch mindestens 1 Hullenpunkt hat.

Falls ein Schiff, das mit Darth Vader ausgeristet ist, in einer Runde zwei Mal
angreifen kann (z. B. durch Bordschiitze oder Clusterraketen), kann es Darth
Vader nach dem ersten Angriff und nach dem zweiten Angriff verwenden. Falls
Darth Vader das Schiff, das mit ihm ausgeristet ist, zerstort, kann dieses
Schiff seinen zweiten Angriff noch durchfilhren. \WWenn Darth Vader zwei Mal
genutzt wird, muss es in dieser Reihenfolge passieren: Angriff, Darth Vader,
Angriff, Darth Vader.

Falls ein Schiff, das mit Darth Vader ausgeristet ist, einen Angriff mit einer
Sekundérwaffe durchfihrt, die besagt ,Fihre diesen Angriff zwei Mal durch®,
kann Darth Vader nur ein Mal verwendet werden, und zwar nur nach dem
zweiten Angriff. Siehe ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfilhren* am Ende des FAG.

Das FEUER AUF SICH ZIEHEN

Ein Schiff welches mit Das Feuer auf sich ziehen ausgeristet ist, kann
keinen kritischen Schaden erhalten, der entweder von Darth Vader,
Anngherungsminen oder Prinz Xisors Pilotenfahigkeit verursacht wurde,
da dieser Schaden durch keinen Angriff verursacht wurde.

DAuNnTLESS

Falls ein Schiff, das mit dem Dauntless-Titel ausgeristet ist, ein rotes
Mandéver ausfiihrt und sich mit einem anderen Schiff Giberschneidet, kann
es keine freie Aktion durchfiihren. Falls es ein grines Manéver ausfihrt,

ein anderes Schiff tiberlappt und Dauntless nutzt, um eine freie Aktion
durchzufiihren, wird der Stressmarker, den es erhélt, nicht durch das griine
Mandver entfernt.

Ein Schiff, das mit dem Dauntless-Titel ausgeristet ist und sich mit einem
anderen Schiff tiberschneidet, kann die Aufwertungskarte Draufgénger nutzen,
um ein weiBes [*11]- oder [ > 1]-Manéver auszufiihren.

DRAUFGANGER

Ein Schiff, das die Aktion von Draufganger durchfihrt, folgt den normalen
Regeln fir das Ausfiihren von Manévern, mit der Ausnahme, dass das
Mandver immer als weiBes Mandver behandelt wird. Draufgénger kann

auch ausgefthrt werden, falls sich das Schiff mit einem anderen Schiff oder
einem Hindernis berschneiden wirde; das Uberschneiden wird ganz normal
abgehandelt.

EXPERIMENTELLES INTERFACE
Siehe ,Bis an die Grenzen®.




Wenn Experimentelles Interface und Bis an die Grenzen beide auf demselben
Schiff ausgertstet sind, konnen sie zusammen verwendet werden, um zwei
freie Aktionen auszufilhren. Nachdem die Aktionen abgehandelt wurden, erhalt
das Schiff 2 Stressmarker.

Experimentelles Interface ist einzigartig. Es darf nur eine Kopie in deiner
Staffel sein. Achtung! Einige Karten wurde ohne das Symbol fiir Einzigartig
gedruckt.

FEUERKONTROLLSYSTEM

Falls ein Schiff, das mit Feuerkontrollsystem und Waffentechniker ausgeristet
ist, angreift, muss dieses Schiff zuerst eine Zielerfassung auf den Verteidiger
durchfiihren (falls maglich) bevor es eine Zielerfassung auf ein zweites Schiff
durchfiihrt.

Falls ein Schiff, das mit Feuerkontrollsystem ausgestattet ist, mit einer
Sekundarwaffe angreift, die besagt ,Fihre diesen Angriff zwei Mal durch®,
darf es nur nach dem zweiten Angriff eine Zielerfassung durchfiihren. Siehe
,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren* am Ende des FAQ.

FLECHETTE-TORPEDOS

Sobald entschieden wird, ob der Verteidiger einen Stressmarker durch
Flechette-Torpedos erhalt, wird der Start-Hdllenwert (inklusive aller
Verbesserungen) verwendet, nicht der noch tbrige Hullenwert.

Wenn ein Schiff mit Ausfallsichere Munition und Flechette-Torpedos
ausgeristet ist, erhalt das Ziel 1 Stressmarker sobald es mit Flechette-
Torpedos angegriffen wird und einen Hullenwert von 4 oder weniger besitzt.
Der Flechette-Torpedo wird nicht abgelegt.

FLUGELMANN

Ein Schiff, das mit Fligelmann ausgeriistet ist, ist das Schiff, das den
Stressmarker entfernt. Falls ein Schiff mit Fliigelmann einen Stressmarker von
einem anderen freundlichen Schiff entfernt, das mit Kyle Katarn (Mannschaft)
ausgeristet ist, wird deshalb diesem Schiff, kein Fokusmarker durch Kyles
Fahigkeit zugeordnet.

FLuGkuNST

Ein Schiff kann dieselbe Aktion nur ein Mal pro Runde ausfthren. Ein Schiff,
das mit Flugkunst ausgerstet ist, darf in derselben Runde nicht eine
Fassrolle und Flugkunst durchfiihren.

Falls ein Schiff versucht eine Aktion Flugkunst durchzufiihren, aber keine
Fassrolle durchfiihren kann, darf es stattdessen eine andere Aktion
durchfiihren.

Ein Schiff mit Flugkunst kann diese Fahigkeit auch verwenden, um eine
Fassrolle durchzufiihren, wenn ihm die Schadenskarte Sensorenausfall
zugewiesen wurde.

GerFaNGENER REBELL

Gefangener Rebell 16st wahrend des Schrittes 1iii der ,Timing-Tabelle: Angriffe
durchfiihren* (siehe am Ende des FAQ) aus.

»BONK*

Beide Aktionen auf ,Gonk" sind verschiedene Aktionen. Ein Schiff, das mit
,6onk" augestattet ist, kann wahrend einer Runde beide Aktionen durchfihren,
falls es die Fahigkeit hat, mehrere Aktionen durchzuftihren.

»HOT SHOT“-BLASTER
Der ,Hot Shot*-Blaster ist eine Sekundarwaffe.

IG-2000

Falls mehrere Aggressoren mit dem IG-2000 Titel ausgeristet sind und
einer der Aggressoren wird aus dem Spiel entfernt, verlieren alle anderen
Aggressoren mit dem 1G-2000 Titel sofort die Pilotenfahigkeit des zerstorten
Aggressors.

Ein Aggressor, der mit IG-2000 ausgeristet ist und die Schadenskarte
Verletzter Pilot erhalt, kann weiterhin die Pilotenfahigkeit befreundeter Schiffe
nutzen, die mit IG- 2000 ausgeristet sind, aber die befreundeten Schiffe
kénnen nicht langer seine Pilotenfahigkeit nutzen.

IMPERATOR PALPATINE

Diese Fahigkeit kann beim Angreifen oder Verteidigen genutzt werden,
wahrend eine Fahigkeit genutzt wird, die einen Wirfelwurf erfordert (wie
Kurzstreckenlaser) oder sobald sich ein freundliches Schiff mit einer
Annaherungsmine, Clustermine oder einem Hindernis iberschnitten hat.

Beim Angreifen oder Verteidigen kann Imperator Palpatine wahrend der
Schritte ,Angriffswirfel modifizieren” oder ,Verteidigungswiirfel modifizieren*
verwendet werden.

Imperator Palpatine ist eine Mannschaft-Aufwertungskarte.

Jan Ors

Falls das Schiff mit Jan Ors eine Fokusaktion ausfiihrt oder einen Fokusmarker
zugewiesen bekommt, kann Jan Ors genutzt werden, um dem Schiff
stattdessen einen Ausweichmarker zuzuweisen.

Ein Schiff, das mit dem Aufklarungsspezialisten ausgeristet und in Reichweite
1-3 zu Jan Ors ist, kann 1 Fokusmarker und 1 Ausweichmarker erhalten,
wenn es eine Fokusaktion durchfiihrt.

Kanan JARRUS

Kanans Fahigkeit l6st nach dem Unterschritt ,Aufrdumen” im Schritt ,Mandver
ausfihren* aus.

Nachdem ein freundliches Schiff in Reichweite 1-2 ein weiBes Mandver
ausgeflhrt hat und mit einem Triimmerfeld tberschneidet, kann Kanans
Fahigkeit den Stressmarker, der durch das Triimmerfeld erhalten worden ist,
wieder entfernen.

KURZSTRECKENLASER

Der Effekt von Kurzstreckenlaser wird nur dann abgehandelt, falls ein
feindliches Schiff das Schiff, das mit Kurzstreckenlaser ausgestattet ist, nach
der Ausflihrung eines Mandvers berdhrt.

Der Effekt von Kurzstreckenlaser wird nicht abgehandelt, falls nur die
Mandverschablone ein Schiff Gberschneidet, das mit Kurzstreckenlaser
ausgestattet ist.

LENKRAKETEN

Um Lenkraketen verwenden zu kénnen, muss der Angreifer eine Zielerfassung
auf den Verteidiger durchgefiihrt haben, aber die Zielerfassung wird nicht
ausgegeben, um den Angriff durchzufiihren.

LUKE SKYWALKER
Siehe ,Bordschiitze’ weiter oben.

MEISTERHAFTER ScHuss

Meisterhafter Schuss muss zu Beginn des Schritts ,Ergebnisse vergleichen*
genutzt werden.

NavicaTor

Ein Schiff, das ionisiert ist, kann Navigator nicht verwenden, um die
Geschwindigkeit des weiBen [t 11-Mandver zu &ndern.

Falls Boba Fett mit Navigator ausgestattet ist und ein Drehmandver wahlt,
darf er sein Mandverrad auf ein beliebiges Drehmandver mit beliebiger
Geschwindigkeit drehen, sobald er sein Mandverrad aufdeckt.

Nien Nuns

Falls ein Schiff, das mit Nien Nunb ausgestattet ist, versucht ein

IR] -Manéver auszufiihren, aber nicht erfolgreich ist, weil sein Mandver wie
ein [t -Mangver behandelt wird, wird durch Nien Nunbs Fahigkeit dieses
[t]-Mandver nicht wie ein griines Mandver behandelt.

Falls das Schiff ionisiert ist, wird durch Nien Nunbs Fahigkeit das weiBe
[t 11-Manover wie ein griines Mandver behandelt.

R2 AsTtromEcH-DROIDE

Bei einem Schiff, das mit R2-Astromech-Droide ausgeristet ist und dem die
Schadenskarte Triebwerksschaden zugeteilt wurde, werden alle

[¥1 und r*1 -Wendemandver als rote Mantver behandelt, inklusive der
Wendemanover mit einer Geschwindigkeit von 1 und 2.

Falls das Schiff ionisiert ist, wird durch die Fahigkeit von R2-Astromech-
Droide das weiBe [t 1] -Mandver wie ein grines Manéver behandelt.

R2-D2

Falls ein Schiff, das mit R2-D2 ausgestattet ist, ein griines Mandver ausflihrt
und seine Basis oder Mandverschablone einen Anndherungsminenmarker
tiberschneidet, muss dieses Schiff den Schaden auswiirfeln, bevor es 1 Schild
wieder aufladt.




Falls ein Schiff, das mit R2-D2 ausgestattet ist, ein grines Mandver ausfihrt
und sich seine Basis oder Manoverschablone mit einem Hindernismarker
tiberschneiden oder falls sich seine Basis mit einem Schiff (iberschneidet, das
mit Kurzstreckenlaser ausgestattet ist, ladt dieses Schiff ein Schild wieder
auf, bevor der Schaden ausgewdirfelt wird.

R2-D2 (@)

Falls ein Riesiges Schiff mit mehreren Sektionen mit R2-D2 ausgeristet ist,
beeinflusst er nur die Sektion, in der er ausgeristet ist.

Beispiel: Falls R2-D2 in der Bugsektion ausgertstet ist und die Bugsektion
keine Schilde mehr hat, kann R2-D2 genutzt werden um einen Schild in
dieser Sektion wiederherzustellen (selbst wenn die Heck-Sektion noch
Schilde hat).

R3-A2

Falls ein Schiff, das mit R3-A2 ausgestattet ist, ein Angriff mit einer
Sekundarwaffe durchfihrt, die besagt: ,Fihre diesen Angriff zwei mal durch®,
kann diese Fahigkeit nur wahrend des ersten Angriffs verwendet werden, weil
das Ziel wahrend des zweiten Angriffs nicht bestimmt wird.

RA4-AGROMECHDROIDE

Zielerfassungen durch die Fahigkeit von R4-Agromechdroide kdnnen wahrend
dieses Angriffs genutzt werden.

Falls ein Schiff, das mit R4-Agromechdroide ausgeristet ist, mit einer
Sekundarwaffe angreift, fur die ein Fokusmarker ausgegeben werden muss
(wie Blastergeschiitz oder jede Waffe mit Meisterschiitze), kann das Schiff
den Verteidiger nicht in die Zielerfassung nehmen, weil das feindliche Schiff
zum Verteidiger wird, nachdem die Kosten fir diesen Angriff bezahlt worden
sind. Siehe , Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren® am Ende des FAG.

Man darf nur ein Mal wahrend des Schritts ,Angriffswirfel modifizieren®
1 Fokusmarker ausgeben, um alle ®- in *—Ergebnisse zu andern. (Siehe
,Marker ausgeben” weiter oben.)

R5-X3

Der Angreifer bestimmt, ob ein Angriff versperrt ist. Falls du R5-X3
ablegst, bevor das Mandverrad aufgedeckt wird, versperren in dieser Runde
Hindernisse nicht die Angriffe dieses Schiffes. Zuséatzlich kénnen Hindernisse
aber noch immer Angriffe, die dieses Schiff zum Ziel haben, versperren.

R7-T1

Wenn ein Schiff mit R7-T1 ausgeristet in Reichweite 1-2 und im Feuerwinkel
eines feindlichen Schiffes ist, findet Folgendes statt: Das Schiff mit R7-T1
darf eine Zielerfassung auf das feindliche Schiff durchfiihren. Danach darf das
Schiff mit R7-T1 eine freie Aktion Schub durchfiihren, auch wenn es keine
Zielerfassung auf das feindliche Schiff durchgefihrt hat.

REPETIERBLASTER

Der Verteidiger kann ¥ -Ergebnisse nicht mit Ausweichmarkern oder anderen
hinzugefiigten ) -Ergebnissen, wie z. B. durch C-3P0, negieren, wenn er mit
Repetierblaster angegriffen wird.

RUCKKOPPLUNGSFELD

Das Ruickkopplungsfeld wird nur dann abgehandelt, wenn man wahrend

der Kampfphase zum aktiven Schiff wird. \Wenn ein Schiff, das mit
Ruckkopplungsfeld ausgestattet ist, ein feindliches Schiff mit dem gleichen
Pilotenwert zerstért, das noch nicht angegriffen hat, wird dieses Schiff nicht
entfernt (entsprechend der Regeln fir gleichzeitiges Angreifen auf Seite 16
der Spielregel).

Die Verwendung von Ruckkopplungsfeld gilt nicht als Angriff und kann auch

gegen Schiffe verwendet werden, die man berthrt, und wahrend dem Schiff
die Schadenskarte Geblendeter Pilot zugeteilt ist. Es kann nicht verwendet

werden, wahrend man einen Asteroiden (iberschneidet oder wenn es einen
Waffe deaktiviert-Marker hat.

Wenn Ruickkopplungsfeld wahrend der Kampfphase verwendet wird, darf
man in dieser Phase noch keine Angriffe durchgefiihrt haben, bevor man zum
aktiven Schiff geworden ist, und man darf in dieser Phase noch keine Angriffe
durchgefiihrt haben, nachdem man zum aktiven Schiff geworden ist. Falls du
mit mehreren Kopien von Riickkopplungsfeld ausgeristet bist, darfst du nur
1 Ruickkopplungsfeld wahrend der Angriffsphase verwenden.

Ein Schiff, das mit Ruckkopplungsfeld ausgestattet ist, kann seine Fahigkeit
nur dann verwenden, wenn es noch mindestens 1 Hiuille brig hat.

SABOTEUR

Falls Saboteur eine Schadenskarte umdreht, durch die das Ziel-Schiff unfahig
wird ein Manover abzuhandeln (z.B. Schubreglerbrand, bevor ein Schiff ein
rotes Manéver versucht oder Triebwerksschaden auf einem gestressten
Schiff, bevor das Schiff ein \WWendemandver versucht), wahlt der Spieler, der
das Schiff, das mit Saboteur ausgestattet ist, das Mantver des gestressten
Schiffs, sobald das Schiff in der Aktivierungsphase aktiviert wird.

SCHWARMTAKTIK
Siehe ,Veranderter Pilotenwert® weiter oben.

Es kdnnen mehrere Schiffe mit Schwarmtaktik ausgestattet werden, um den
gleichen hohen Pilotenwert nacheinander von Schiff zu Schiff weiterzugeben.
Beispiel: Ein mit Schwarmtaktik ausgestatteter Kreischlaufer darf ihren
Pilotenwert von 8 an Pilot der Schwarz-Staffel weitergeben, der ebenfalls mit
Schwarmtaktik ausgestattet ist. Dieser darf nun den Pilotenwert von 8 an
Pilot der Akademkie weitergeben.

ScHWERE LASERKANONE

Nachdem ein Angriff mit Schwere Laserkanone durchgefiihrt worden ist,
und alle 3&-Ergebnisse in ¥-Ergebnisse geandert worden sind, kénnen die

Angriffswirfel ganz normal modifiziert werden. Bei jedem Angriffswiirfel, der
neu geworfen wurde, werden keine %—Ergebnisse in *—Ergebnisse geandert.

STYGIUM-TEILCHENBESCHLEUNIGER

Wenn die Karte zusammen mit Tarngerat verwendet wird und falls man
dazu gezwungen wird, sich am Ende der Runde zu enttarnen, und sich dazu
entschlieBt, die freie Ausweichen-Aktion von Stygium-Teilchenbeschleuniger
durchzuftihren, wird der Ausweichmarker nicht abgelegt.

TAKTIKER

Wenn ein Schiff sowohl mit einem Bordschiitzen als auch mit einem Taktiker
ausgeristet ist und der erste Angriff misslingt, erhalt der Verteidiger dennoch
1 Stressmarker durch diesen Angriff.

Siehe ,Innerhalb des Feuerwinkels in Reichweite* weiter oben.

Falls eine Schiff, das mit Taktiker ausgestattet ist, einen Angriff mit einer
Sekundérwaffe durchfihrt, die besagt ,Fihre diesen Angriff zwei Mal durch®,
|6st Taktiker nur ein Mal nach dem zweiten Angriff aus. Siehe , Timing-Tabelle:
Angriffe durchfihren® am Ende des FAQ.

TARNVORRICHTUNG

Ein Schiff, das mit Tarnvorrichtung ausgestattet ist, legt Tarnvorrichtung nur
ab, wenn es gegen einen Angriff verteidigt und getroffen wird. Aufgrund von
Schaden, der durch andere Spieleffekte genommen wird (z. B. Seismische
Bomben, Asteroiden, Triimmerfelder, Riickkopplungsfeld oder Schaden, den
man erhalt, wenn sich das Schiff in Reichweite 1 zu einem Schiff befindet, das
von Angriffsraketen getroffen wird), wird Tarnvorrichtung nicht abgelegt.

TIE/v1
Darth Vader kann mit der TIE/v1-Aufwertungskarte ausgeristet werden.

TIE-Turbojager-Prototyp-Schiffe kénnen nicht mit der TIE/v1-Aufwertungskarte
ausgeristet werden.

TIE/x1
Darth Vader kann mit der TIE/x1-Aufwertungskarte ausgerdistet werden.

TIE-Turbojager-Prototyp-Schiffe kénnen nicht mit der TIE/x1-Aufwertungskarte
ausgeristet werden.

TRAKTORSTRAHL

Falls ein Schiff, das mit Erbarmungslos ausgeristet ist, den Traktorstrahl
verwendet, um ein gegnerisches kleines Schiff anzugreifen, und trifft, muss
das Schiff zuerst eine Schub- oder eine Fassrolle-Aktion durchfihren, bevor
Erbarmungslos ausgeldst wird.

Falls ein Schiff mit Traktorstrahl und Taktiker ausgeriistet ist, wird der
Traktorstrahl-Marker als Teil des Angriffs abgehandelt, danach wird die
Reichweite fiir Taktiker gemessen.

TREFFSICHERHEIT

Sobald ein Schiff die Aktion Treffsicherheit durchfiihrt, wird ihr Effekt auf jeden
Angriff, den das Schiff in dieser Runde durchftihrt, angewandt (z.B. auf beide
Angriffe einer Clusterrakete).




Sabald ein Schiff die Aktion Treffsicherheit durchfihrt, muss der
kontrollierende Spieler wahrend jedes Angriffs in dieser Runde wahlen, ob
er den gesamten Effekt anwenden méchte oder nicht. Falls der Effekt von
Treffsicherheit genutzt wird, muss 1 <& -Ergebnis in ein 3& -Ergebnis
geandert werden, bevor irgendwelche

@ -Ergebnisse in X -Ergebnisse geéndert werden.

TOTMANNSCHALTER

Schiffe, die in der Kampfphase durch Totmannschalter zerstdrt werden,
verwenden die Regel fir Gleichzeitiges Angreifen, wenn sie den gleichen
Pilotenwert haben wie der Angreifer, der das Schiff mit Totmannschalter
zerstort hat.

Wenn IG-88A ein Schiff, das mit Totmannschalter ausgeristet ist, in
Reichweite 1 zerstort, wird der Effekt von Totmannschalter wahrend des
Schritts ,Schiff beschadigen” abgehandelt, bevor IG-88A den Schildmarker
nach dem Angriff zurtickerhalt.

VETERANENINSTINKTE
Siehe ,Veranderter Pilotenwert" weiter oben.

VERBESSERTE SENSOREN

Falls einem Schiff, das mit Verbesserte Sensoren ausgeristet ist, kein
Mandverrad zugewiesen wurde (z.B. weil es ionisiert ist), kann es die Fahigkeit
von Verbesserte Sensoren nicht verwenden.

Falls ein Schiff ein Hindernis tiberschneidet, wenn es aktiviert wird, darf es
Verbesserte Sensoren verwenden, bevor es sein Mandverrad aufdeckt.

Wenn ein TIE-Phantom Verbesserte Sensoren nutzt, um eine Aktion Tarnen
durchzuftihren, kann er nicht sofort wieder enttarnen.

VEerBesserTER SLAM

Das Uberschneiden mit einem Hindernis passiert dann, wenn sich die
Mandverschablone oder die endgiiltige Position des Schiffes mit einem
Hindernis iiberschneidet. Das Uberschneiden mit einem Schiff passiert dann,
wenn die endgltige Position des Schiffes sich mit dem Schiff tiber-
schneiden wiirde.

VERBESSERTE TARNVORRICHTUNG

Ein Schiff mit einem Stressmarker kann keine Aktion durchfiihren und kann
daher auch nicht die freie Aktion durchfiihren, welche durch die Verbesserte
Tarnvorrichtung gewahrt wird.

VERBESSERTER ZIELCOMPUTER

Darth Vader kann mit der Aufwertungskarte Verbesserter Zielcomputer
ausgerlstet werden.

VERSTARKTE DEFLEKTOREN

Falls einem Schiff wahrend eines Angriffs eine Volltreffer!-Schadenskarte
zugeteilt wird, zahlt sie als 1 kritischer Schaden (auch wenn Volltreffer! als
2 kritischer Schaden an seiner Hiillen zahlt).

Sobald ein Schiff, das mit Verstarkte Deflektoren ausgestattet ist, von
Plasmatorpedos getroffen wird, zéhlt der zusatzliche Schildmarker, der von
Plasmatorpedos entfernt wird, nicht als Schaden Nehmen. Falls dieser Angriff
das Schiff mehr als 3 Schaden nehmen lasst, ladt es 1 Schild wieder auf,
nachdem Plasmatorpedos abgehandelt sind.

WED-15 REPARATURDROIDE

Wenn WED-15 Reparaturdroide auf einem Riesigen Schiff mit mehreren
Sektionen ausgerlstet ist, kann seine Fahigkeit auf Schadenskarten in allen
Sektionen angewendet werden, auch wenn er die Aktion der Sektion nutzt,
der er zugeordnet ist.

\WED-15 Reparaturdroide kann seine Fahigkeit auch auf Schadenskarten einer
lahmgelegten Sektion eines Riesigen Schiffs anwenden (z. B. eine kritische
Schadenskarte entfernen); dennoch bleibt eine einmal lahmgelegte Sektion fiir
den Rest des Spiels lahmgelegt.

YsannE IsarRD

Ein Schiff, dem die Schadenskarte Sensorenausfall (Schadensdeck aus
dem roten Grundspiel) zugewiesen ist, kann nicht Ysanne Isard nutzen, um
eine freie Ausweichenaktion durchzufiihren, wenn die Ausweichaktion in der
Aktionsleiste aufgefihrt ist.

ZIELVISOR

Zielvisor muss wahrend des Schritts ,Angriffswiirfel modifizieren* verwendet
werden. Nach dem Negieren der Wiirfelergebnisse kann man sich
entscheiden die 2 3-Ergebnisse nicht hinzuzuftigen. Dies zahlt weiterhin
als Angriff. Wiarfelergebnisse, die durch Zielvisor hinzugefiigt wurden,
dirfen nicht modifiziert werden, aber sie dirfen negiert werden (z. B. durch
lonengeschiitz).

Zielvisor kann verwendet werden, um 2 J&-Ergebnisse hinzuzufiigen, selbst
wenn man die Geblendeter Pilot Schadenskarte (Schadensdeck aus dem roten
Grundspiel) hat und keine Angriffswirfel wirft.

ZWILLINGS-LASERGESCHUTZ
Siehe ,Timing-Tabelle: Angriffe durchfiihren am Ende des FAQG.

Falls ein VCX-100, die mit dem Ghost-Titel ausgestattet ist, ein Jagdshuttle
mit dem Phantom-Titel ausgestattet angedockt hat am Ende der Kampfphase
einen Angriff mit Zwillings-Lasergeschiitz durchfiihrt, kann dieses Schiff den
zweiten Angriff mit Zwillings-Lasergeschiitz durchfthren.

»ZEB" ORRELIOS

Zebs Fahigkeit l6st aus, sobald das Schiff, mit dem Zeb ausgestattet ist,
oder ein feindliches Schiff, das es berihrt, in der Kampfphase das aktive
Schiff wird. Zebs Fahigkeit I8st nicht aus, falls der Angriff auBerhalb dieses
Zeitfensters durchgefiihrt wird (wie z.B. ein Angriff am Ende der Kampfphase
generiert durch den Phantom-Titel oder durch Corran Horns Fahigkeit).

Falls ein Schiff, das mit Zeb ausgestattet ist, Dengar angreift, wird die Zebs
Fahigkeit wahrend Dengars Angriff angewandt, weil dieser Angriff stattfindet,
wahrend das Schiff, das mit Zeb ausgestattet ist, das aktive Schiff ist.




ABSCHNITT 5: FAQ
ALLGEMEIN

A:

: Wenn man mehrere Effekte hat, die gleichzeitig abgehandelt

werden sollen, darf man dann die Reihenfolge frei wahlen?

:da.

: Wenn beide Spieler Effekte haben, die gleichzeitig (oder

durch denselben Ausléser) abgehandelt werden, welcher
Spieler handelt seinen Effekt zuerst ab?

. Der Spieler mit der Initiative fihrt alle seine Effekte/Fahigkeiten aus, die er

ausfiihren machte. Dann fihrt der andere Spieler alle Effekte/Fahigkeiten
aus, die er ausfiihren méchte, wie auf S.16 der Spielregel beschrieben.

: Lost ein Effekt, der beim Wifelwurf auslést, auch beim

Neuwiirfeln aus?

: Nein. Wiirfeln und Neuwdrfeln sind verschiedene Spieleffekte.

: Ich habe bemerkt, dass den Schiffskarten des Abschaum

& Kriminellen Firespray-31 Schiffs das Zusatz-Feuerwinkel-
Symbol fehlt. Ist dies ein Fehler?

. Ja, dies ist ein Fehldruck. Die Abschaum & Kriminelle Firespray-31 hat

einen Zusatz Feuerwinkel; er ist auf den Schiffsmarkern aufgedruckt, wie
bei den imperialen Firespray-31.

: Verandert der Spezial-Feuerwinkel, der mit dem VCX-100

eingefiihrt worden ist, die Reichweite seiner ausgeriisteten
Torpedos?

: Nein. Der aufgedruckte Reichweite-Wert auf den Torpedos wird weiterhin

verwendet.

: Zahlen Feuerwinkel, die nicht normale Feuerwinkel sind (wie

Zusatz-, Spezial- und mobile Feuerwinkel), wie Feuerwinkel
fir Kartenfahigkeiten wie z. B.“Backstabber oder
Ausmanovrieren?

: Ja.

: Falls ein Schiff eine Primarwaffe Geschiitzturm hat (oder

ist mit einer @-Sekundarwaffe ausgeristet), bedeutet das
dann, dass das Schiff einen 360° Feuerwinkel hat?

: Nein. Primar- und Sekundarwaffen Geschiitzturm erlauben einem Schiff die

aufgedruckten Feuerwinkel zu ignorieren. Die Feuerwinkel sind immer die
aufgedruckten schattierten Winkel auf dem Schiffsmarker.

: Kann ein Schiff, das von einem anderen Schiff abgesetzt

wird (wie die Nashtahwelpe und die Phantom) Manéver auf
ihren Mandoverradern durchfiihren?

Ja.

AKTIONEN UND SPIELEFFEKTE

F:

Kann sich ein Schiff auBerhalb des Spielfelds enttarnen oder
einen Schub bzw. eine Fassrolle durchfiihren, durch die das
Schiff auBerhalb des Spielfeldes landen wiirde (und so vom
Schlachtfeld fliehen wiirde)?

. Nein. Ein Schiff kann sich nicht enttarnen oder einen Schub bzw. eine

Fassrolle durchfiihren, wenn dadurch die Basis auBerhalb des Spielfeldes
positioniert wiirde. Das beinhaltet auch einen Schub oder einen Fassrolle,
die durch den Erhalt eines Traktorstrahl-Markers verursacht wird.

: Wenn ein Schiff seinen Schritt ,,Aktionen durchfihren”

iiberspringen muss, darf es dann trotzdem auBerhalb
des Schritts ,,Aktionen durchfiihren® freie Aktionen
durchfiihren?

: Ja.

: Kann ein Schiff, das sich mit einem Asteroiden

uberschneidet, freie Aktionen durchfiihren?

:da.

: Angenommen ein Spieler méchte die Aktion Schub

durchfiihren. Darf er (wie bei der Fassrolle) zuerst
nachmessen, ob das Schiff sie liberhaupt durchfiihren kann,
bevor er sich fest dafiir entscheidet?

. Ja. In kompetitiven und Premium-Events muss der Spieler zuerst die

Richtung ansagen, bevor er das Manéver versucht (siehe kompetitives Spiel
auf Seite 11).

: Wenn man ein feindliches Schiff bereits in der Zielerfassung

hat, kann man es dann mit demselben Schiff nochmal in die
Zielerfassung nehmen, um einen Effekt auszulésen (z.B. den
von ,Dutch” Vander)?

- Ja.

: Wenn dich eine Fahigkeit eine Zielerfassung durchfiihren

lasst, muss das erfasste Schiff in Reichweite 1-3 sein?

. Ja, es sei denn, die Fahigkeit besagt ausdriicklich etwas anderes oder eine

andere Fahigkeit modifiziert die Reichweite so, dass das Schiff erfasst
werden kann.

: Kann ein Bombenmarker auBerhalb der Spielflache gelegt

werden?

. Ja. Der Teil des Bombenmarkers, der auBerhalb der Spielflache liegt,

wird ignoriert.

: Darf ein Schiff dieselbe Aufwertungskarten- oder

Schadenskartenaktion mehrmals pro Runde durchfiihren?

: Nein. Mehrere Exemplare einer Karte mit dem Stichwort Aktion bedeuten

nicht, dass man die Aktion mehr als ein Mal pro Runde durchfihren kann.

: Wenn ein Schiff mehrere Exemplare einer Karte ohne

das Stichwort Aktion hat, darf es dann die Effekte aller
Exemplare nutzen?

. Ja. Ein angreifendes Schiff mit zwei angeheuerten Kopiloten kénnte
beispielsweise zwei % in zwei 3 ndern.

: Darf ein Schiff mehr als einen Fokus- oder Ausweichmarker

gleichzeitig haben?

. Ja. Schiffe dirfen die Aktionen Fokussieren bzw. Ausweichen nicht

mehrmals pro Runde durchfiihren. Wenn aber ein Spieleffekt (z.B. die
Pilotenfahigkeit von Garven Dreis) dem Schiff weitere Marker gibt, ist das
zulassig.

: Wenn ein Schiff mit mehreren Bomben ausgeriistet ist,

kann es dann mehr als eine Bombe pro Runde legen?

: Nein. Jedes Schiff darf nur eine Bombe pro Runde legen.

: Kann sich ein Schiff enttarnen, wenn es ionisiert ist?

A: Ja. Da das Enttarnen am Anfang der Aktivierungsphase stattfindet, kann

ein Schiff sich enttarnen, unabhéngig davon, ob ihm ein Manéverrad
zugewiesen ist.

: Zahlt die Aktion SLAM als Aufdecken des Manoverrads, um

Kartenfahigkeiten auszulésen (z. B. Bomben legen)?

- Nein.

KAMPF

: Wenn ein Schiff mehr Schaden oder kritischen Schaden

nimmt als nétig ist, um es zu zerstoren, teilt man die
tiberschiissigen Schadenskarten dann trotzdem zu?

. Ja. Ein Schiff, das aufgrund der Regel fiir gleichzeitiges Angreifen

auch nach seiner Zerstérung auf der Spielflache bleibt, kann durch
liberschiissige Schadenskarten beeintrachtigt werden.

: Kann ich auf ein Schiff schieBen oder ihm Schadenskarten

zuteilen, das aufgrund der Regel fiir gleichzeitiges Angreifen
noch nicht entfernt worden ist?

:Ja.




: Wenn man einen Zielerfassungsmarker ausgegeben hat,
um mit einer Sekundarwaffe anzugreifen, darf man dann die
Angriffswiirfel neu wiirfeln?

. Nein. Wenn man den Zielerfassungsmarker fir den Angriff mit einer
Sekundarwaffe ausgibt, hat man danach keinen Zielerfassungsmarker mehr,
den man zum Neu-Wirfeln ausgeben kénnte.

: Hat der Verteidiger bei einem Angriff die Option, keine
Verteidigungswiirfel zu werfen? Und hat der Angreifer die
Option, keine Angriffswiirfel zu werfen?

: Nein und nein.

: Kann ein Schiff ein freundliches Schiff angreifen?
- Nein.

: Kann ein Schiff in der Kampfphase auf den Angriff
verzichten?

. Ja, angreifen ist optional.

TIMING-TABELLE: ANGRIFFE DURCHFUHREN

F: Falls es mehrere Fahigkeiten gibt, die wahrend Schritt 9 der
Timing-Tabelle bestimmt worden sind (wie z. B. IG-88B und
Dengar), was passiert dann mit den Fahigkeiten, die nicht
gewdhlt worden sind?

: Sobald Schritt 9 wieder erreicht wird, kann der Spieler mit der Initiative
eine seiner Fahigkeiten abhandeln, die nicht wahrend vorherigen
Durchlaufen von Schritt 9 abgehandelt worden sind. Falls dieser Spieler
keine Fahigkeit abhandelt, dann kann der andere Spieler eine Fahigkeit
abhandeln. Beispiel: IG-88B greift Dengar mit lonenkanonen an und trifft
nicht. Schritt 9 wird erreicht und der Spieler, der Dengar kontrolliert,
hat die Initiative. Er wahlt Dengars Fahigkeit, um sie zu aktivieren und
einen Angriff durchzufiihren. Sobald Schritt 9 erneut erreicht wird, hat
der Spieler mit der Initiative keine Fahigkeit mehr (brig, die er abhandeln
kénnte, und deshalb handelt jetzt der Spieler, der 1G-88B kontrolliert,
IG-88Bs Fahigkeit ab und fiihrt einen weiteren Angriff gegen Dengar durch.

: Falls eine Fahigkeit auslost, sobald ein Schiff zerstort wird
und das Schiff wird wahrend des Angriffs zerstért, wann
findet diese Fahigkeit statt?

. Die Fahigkeit findet statt, nachdem die Schadenskarten erhalten worden
sind. Das findet normalerweise wahrend des Schritts ,,Schiff beschédigen’
im Kampf statt. Obwohl das Schiff zerstort wird, sind Effekte vom
Pilotenwert des Schiffs, Aufwertungskarten, Schadenskarten usw. immer
noch aktiv, bis es m Ende des Angriffs entfernt wird.

: Die Regel fiir gleichzeitiges Angreifen kann dafiir sorgen,
dass ein eigentlich zerstortes Schiff bis zu seinem nachsten
Angriff im Spiel bleibt. Bleiben alle Effekte dieses Schiffs
auch solange im Spiel?

. Ja. Samtliche Effekte der Pilotenfahigkeit, Aufwertungen, Schadenskarten
etc. des Schiffes sind noch immer aktiv und kénnen das Spiel beeinflussen,
bis es einen Angriff durchfihrt; zu diesem Zeitpunkt wird es sofort
entfernt.

MISSIONEN

F: Zahlen missionsspezifische Aktionen, wie z.B. Beschiitzen,
als Bestandteil der Aktionsleiste eines Schiffs?

A: Nein.
F: Wenn ein Schiff Gber einen bestimmten Spielflachenrand

fliehen muss, ist es dann ein Problem, wenn es nicht
ausschlieBlich uber diesen Spielflachenrand flieht?

A: Ja. Wenn die Schiffshasis gleichzeitig tiber zwei Spielflachenrénder
hinausragt, kann es nicht erfolgreich fliehen, sondern wird zerstort.

F: Starten Riesige Schiffe Missionen mit Energie?

A: Wenn die Mission dies nicht ausdriicklich durch Sonderregeln angibt,
starten Riesige Schiffe Missionen ohne Energie. In epischen Raumkampfen
oder epischen Team-Turnieren startet jedes Riesige Schiff mit der
maximalen Energie auf ihren Schiffskarten.

BEWEGUNG

F: Ist ein Schiff von der Spielflache geflohen, falls sich seine
Mandéverschablone auBerhalb der Spielflache befindet,
nachdem es ein Mandver ausgefiihrt hat, sich die Basis des
Schiffs aber nicht auBerhalb der Spielflache befindet?

- Nein.

: Was macht man, wenn mehrere Spieleffekte gleichzeitig die
Schwierigkeit eines Manévers erhdhen und senken?

. Effekte, welche die Schwierigkeit eines Mandvers erhéhen haben
Vorrang vor Effekten, welche die Schwierigkeit senken. Beispiel: Wenn
ein Schiff mit einem R2 Astromech-Droiden die Schadenskarte
Triebwerksschaden erhéalt, werden all seine Wendemanéver wie rote
Mandéver behandelt, auch die Wendemandéver mit Geschwindigkeit 1
und 2.

: Ein Schiff fihrt ein Manéver aus, bei dem die Manéverscha-
blone oder die endgiiltige Position des Schiffs ein Hindernis
oder einen Minenmarker iiberschneidet. Weil es eine
Uberschneidung mit einem anderen Schiff verhindern
muss, endet sein Mandéver vor dem Hindernis oder
dem Minenmarker. Muss es dennoch die Schritte fir
Bewegung iiber und durch Hindernisse oder Minenmarker
durchfiihren?

. Nein.

: Kann eine Uberschneidung mit anderen Schiffen dazu
fihren, dass das aktive Schiff von der Spielflache flieht?

: Ja. Wenn in seiner Endposition (also nach der Rickwartsbewegung) ein
beliebig groBer Teil der Schiffsbasis auBerhalb der Spielflache liegt, ist das
Schiff geflohen.

: Wird bei einem Schiff, das ein Manover ausfiihrt, auch
wahrend der Bewegung entlang der Schablone die gesamte
Breite herangezogen, wenn es darum geht festzustellen, ob
es sich mit einem Hindernis iiberschneidet?

- Nein. Nur die Mandverschablone selbst und die Endposition des Schiffs
werden herangezogen, wenn es darum geht festzustellen, ob es sich mit
einem Hindernis tberschneidet.

: Wenn sich ein Schiff durch mehrere Hindernisse hindurch-
bewegt hat oder sie iiberschneidet, erleidet das Schiff den
Effekt von jedem Hindernis?

. Ja. Das Schiff erleidet die Effekte von jedem Hindernis, beginnend mit dem
Hindernis, das am n&chsten an der Startposition liegt und weiter nach
auBen.

: Wenn sich ein Schiff beim Ausfiihren eines griinen
Mandvers mit einem Schiff oder Hindernis Gberschneidet,
darf es dann trotzdem einen Stressmarker von sich
entfernen?

- Ja.

: Angenommen ein Schiff tiberschneidet sich bereits mit
einem Hindernismarker. Erleidet es beim Ausfiihren seines
nachsten Mandvers die Effekte des Hindernismarkers?

: Méglicherweise. Sobald sich beim Ausfiihren seines néchsten Manévers
die Mandverschablone oder die Schiffsbasis in ihrer Endposition mit dem
Hindernismarker tberschneidet, stéBt das Schiff mit dem Hindernismarker
zusammen und erleidet seine Effekte. Es erleidet keine Effekte durch den
Hindernismarker, nur weil es sich in seiner Ausgangsposition mit ihm
tberschnitten hat. Die Ausgangsposition spielt bei Hindernissen keine
Rolle.




AUSMESSEN DER REICHWEITE

F: Manche Kartenfahigkeiten, z.B. die von ,Kreischlaufer®,
Biggs Darklighter und Staffelfiihrer, treten nur bei
bestimmten Reichweiten in Kraft. Von wo genau wird diese
Reichweite gemessen?

: Gemessen wird von dem Schiff, das die fragliche Fahigkeit hat.
Beispielsweise betrifft Kreischlaufers Fahigkeit alle freundlichen Schiffe in
Reichweite 1 von Kreischlaufers Schiff aus gemessen.

: Gilt beim Ausmessen der Reichweite die gesamte Breite des
MaBstabs?

: Nein. Beim Ausmessen wird immer nur eine Kante des MaBstabs
verwendet. Die Breite des MaBstabs spielt auch keine Rolle, wenn es
darum geht zu bestimmen, ob die Schussbahn versperrt ist.

: Wenn ein Schiff ein feindliches Schiff mit einer Turmwaffe
angreift und der Verteidiger ist auch innerhalb seines
Feuerwinkels, kann der Angreifer statt nach den Regeln fir
Turmwaffen die Regeln seines Feuerwinkels zum Messen
der Reichweite nutzen?

: Nein. Sobald man mit einer Turmwaffe angreift (inklusive einer 360 Grad
Priméar-Turmwaffe und eines YT-2400, der mit einer Kanone und dem Titel
Outrider ausgeristet ist), wird die Reichweite vom n&chsten Punkt zum
néchsten Punkt gemessen.

: Einige Spielfahigkeiten, wie Jan Ors oder Opportunist,
erlauben es einem Schiff einen zusatzlichen Angriffswiirfel
zu wiirfeln. Wann kann man diese Fahigkeiten einsetzen?

. Alle zusétzlichen Wirfel missen in Schritt 2 Angriffswurf der Kampfphase
hinzugeftigt werden, bevor gewdrfelt wird.

F: Ist ein Schiff in Reichweite 1 zu sich selbst?
A: Ja
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[nmmﬁ-meue ANGRIFFE DURCHFUHREN

1. ,Ziel bestimmen" -Schritt

i.  Reichweite zu feindlichen Schiffen messen und
den Feuerwinkel des Angreifers Uberprifen

ii. Angreifer wahlt seine Waffe aus
iii. Ziel deklarieren

iv. Kosten zahlen, um den Angriff durchzufiihren
(falls notig)

v. Das Ziel des Angriffs wird der Verteidiger 4. Verteidigungswurf'-Schritt

i. Die Anzahl der Verteidigungsswiirfel
9 bestimmen (auf Schiffskarten)

ii. Fahigkeiten abhandeln, die die Anzahl der
q u q Wiirfel erhéhen oder senken (beinhaltet

,.Apgmff_swurf -l ) ) den Reichweiten-Kampfbonus)
i. Die Anzahl der Angriffswiirfel bestimmen

(auf Schiffskarten und Sekundérwaffen)

ii. Fahigkeiten abhandeln, die die Anzahl der
Wiirfel erhohen oder senken (beinhaltet ¢
den Reichweiten-Kampfbonus

5. ,Verteidigungswirfel modifizieren*-Schritt

* Diese Fahigkeiten beinhalten das Hinzufiigen, das
D 4 Anderm und das Neu Wirfeln von Wiirfelergebnis-
sen. Wirfel kénnen mehrmals modifiziert werden,
o . . ) aber jeder Wirfel darf nur ein mal neu gewiirfelt
LAngriffswiirfel modifizieren®-Schritt werden.
Diese Fahigkeiten beinhalten das Hinzuftigen, das i. Der Angreifer handelt Fahigkeiten ab,
Anderm und das Neu Wirfeln von Wiirfelergebnis- die Verteidigungswiirfel modifizieren
sen. Wurfel kgnnen mehrma!s modifiziert Wgrden, i. Der Verteidiger handelt Fahigkeiten ab,
aber jeder Warfel darf nur ein mal neu gewdirfelt die Verteidigungswirfel madifizieren
werden.
i. Der Verteidiger handelt Fahigkeiten ab,
die Angriffswirfel modifizieren
ii. Der Angreifer handelt Fahigkeiten ab,
die Angriffswirfel modifizieren L 4

6. ,Ergebnisse vergleichen®-Schritt

i. Fahigkeiten abhandeln, die ,zu Beginn des
N Ergebnisse vergleichen® Schritts” stattfinden

Ja ii. Negieren von * mit ‘T—Ergenissen

iii. Negieren von 3}? mit 'Q—Ergbnissen

iv. Bestimmen, ob der Verteidiger durch den Angriff
getroffen worden ist

Ist das der erste Angriff
von einer Sekundarwaffe, die
besagt: ,Fihre diesen Angriff
zwei Mal durch*?

/

P

N
Fahigkeiten bestimmen, die ,Nach dem Angreifen” oder w Hat der Angriff getroffen? J
,Nach dem Verteidigen" auslosen (die keinen Angriff Ja

durchfiihren)
i. Abhandeln von Fahigkeiten des Spielers mit der *
Initiative
ii. Abhandeln von Fahigkeiten des anderen Spielers

/ 7. .Schiff beschadigen*-Schritt

% i.  Schildmarker entfernen, um *—Ergebnisse 2u
negieren

Fahigkeiten bestimmen, die ,Nach dem Angreifen” oder ii. Schildmarker entfernen, um %—Ergebnisse zu
,Nach dem Verteidigen® ausldsen, die einen Angriff negieren

durchfiihren (wie z.B: BTL-A4- Y-Wing, Dengar (Schiff), iii. Der Verteidiger erhalt pro verbliebenem

usw.) ¥-Ergebnis eine verdeckte Schadenskarte

i.  Der Spieler mit der Initiative wahlt 1 seiner Der Verteidiger erhalt pro verbliebenem
Fahigkeiten, um sie abzuhandeln. -Ergebnis eine offene Schadenskarte

ii. Falls in Schritt (i Jkeine Fahigkeit gewahlt worden
ist, wahlt der andere Spieler 1 seiner Fahigkeiten,
um sie abzuhandeln

iii. Jede Fahigkeit, die nicht gewahlt worden ist,
vv_ird zu denen in Schritt 9 des nachsten Angriffs
hinzugefiigt / . Entfernen von zerstorten Schiffen

Der Angreifer wird entfernt, falls dieses Schiff aufgrund
W der ,Gleichzeitig angreifen®-Regel im Spiel geblieben ist.

o Die ,Gleichzeitig angreifen“-Regel kann ein zerstortes
St 3 shghoncat? m_/_> Schiff daran hindern, entfernt zu werden.

) Ja[ Schritt 9 abgehandelt?




