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STAR WARS: IMPERIAL ASSAULT (2—5 SPIELER)
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Diese Spielhilfe behandelt die allgemeinen Regeln (A), die
Kampagnenregeln (B) und die Gefechtsregeln (C). Die allge-
meinen Regeln aus A gelten also sowohl fiir B als auch fiir C.

CHLUSSELBEGRIFFE

ferenzhandbuch > Spielregel/Gefechtshandbuch. ,Nicht
durfen“ ist ein absolutes Verbot.
Figur/Gruppe: Alle Figuren einer Aufstellungskarte bil-

Spieler hochstens 1 Exemplar desselben einzigartigen Na-
mens, unabhangig vom Untertitel.

ne eigenstandige Wirkung; andere Effekte kénnen sich
darauf beziehen.

Spielbereit/Erschopft: Eine erschopfte Aufstellungskarte
wird um 90° gedreht, ein Helden-Aktivierungsmarker auf

ker auf Griin.
Verbrauchen: Karte umdrehen. Im restlichen Einsatz nicht

mehr verwendbar; am Einsatzende wieder aufdecken.

A. ALLGEMEINE REGELN
AKTIVIERUNGEN UND AKTIONEN
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Bewegen: Erhalte Bewegungspunkte in Hohe deiner Ge-
schwindigkeit.

Siehe Bewegung im Detail

Angreifen: Fihre 1 Angriff aus. Kampagnenhelden dirfen
Aufstellungskarten hochstens 1 ihrer Aktionen.
Interagieren: Offne eine benachbarte Tiir oder interagiere
mit einem Marker auf deinem bzw. einem benachbarten
Feld. Weitere Voraussetzungen gemaR Einsatzregel.
Ausruhen: Nur Kampagnenhelden. Regeneriere Anstren-
gung in Héhe deiner Ausdauer. Uberschiissige Regenera-
tion regeneriert entsprechend viel Schaden.
Spezialaktion: Fahigkeit mit Aktionssymbol ausfiihren. 2
Symbole kosten 2 Aktionen. Jede einzelne Spezialaktions-
fahigkeit hochstens 1x pro Aktivierung.

Dieselbe Aktionsart darf mehrfach gewdhlt werden, sofern
keine Einschrdnkung entgegensteht. Spezialaktionen mit
mehreren Angriffen oder Bewegungen benétigen nur die an-
gegebenen Aktionen.
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Ohne Aktion: Erlaubt eine Fahigkeit ausdrticklich eine Be-
wegung, Interaktion oder einen Angriff ohne Aktion, ent-
stehen dadurch keine zusatzlichen Aktionskosten.
Angriffslimit: Auch Spezialaktionen mit mehreren Angrif-
der eigenen Aktivierung zahlen nicht zum Angriffslimit der
Aktivierung.

Aktivierungsende: Ungenutzte Aktionen und Bewe-
gungspunkte verfallen. Erschopfe Aufstellungskarte/Ak-
tivierungsmarker.

Besiegt wahrend der Aktivierung: Die Aktivierung dieser

pen weiter.

BEWEGUNG IM DETAIL

-
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Bewegungspunkte: 1 Punkt = 1 benachbartes Feld. Durch
mehrere Bewegungsaktionen oder Fihigkeiten erhaltene
Punkte werden addiert.

Ausgeben: Vor, zwischen und nach Aktionen moglich;
nicht wahrend der Ausfiihrung einer Aktion. Nicht genutz-
te Punkte verfallen am Aktivierungsende.

Spezialaktion mit Bewegung: Die durch diese Spezialak-
tion erhaltenen Bewegungspunkte unmittelbar innerhalb
der Spezialaktion verwenden.

Bewegung auBerhalb der Aktivierung: Erhaltene Bewe-
gungspunkte sofort ausgeben; tibrige verfallen.
Bewegung um X Felder: Ignoriere Bewegungspunktkos-
ten, aber nicht die tbrigen Bewegungsverbote oder Ge-
landeeffekte.

Befreundete/neutrale Figuren: Ohne zusétzliche Kosten
durchqueren.

Feldes.
Durchqueren: Bewegung nicht auf dem Feld einer ande-

gungspunkte nicht mehr verlassen, setze sie auf das ndchst-
gelegene freie Feld. Bei Gleichstand entscheidet ihr kontrol-
lierender Spieler.

Diagonale Bewegung: Erlaubt, auBer wenn Hindernisse
an beiden Seiten einer Ecke zusammentreffen und diese
dadurch blockieren.

Betreten/Verlassen: Bewegung, StoBen und Setzen |6sen
grundsitzlich die entsprechenden ,Feld betreten“- bzw.
,Feld verlassen“-Effekte aus.

ne Anzahl Felder verschieben. Beliebige zuldssige Rich-
tung, nicht zwingend vom Verursacher weg.

StoRrichtung: Bei einer Fahigkeit entscheidet der ausfiih-
rende Spieler; bei einem Nicht-Fahigkeits-Effekt der kont-

GROSSE FIGUREN
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kosten pro Bewegungsschritt nur 1x zahlen.

Drehen: 1 Bewegungspunkt fiir 90°. Mindestens die Half-
te der zuvor belegten Felder muss weiterhin belegt sein.
StoBen/Bewegung um X Felder: Keine Drehung erlaubt.
Setzen: Zulassige Ausrichtung frei wéhlen; mindestens 1
Basisfeld muss auf dem vorgegebenen Feld liegen.
Angreifen: SL von einem beliebigen Basisfeld ziehen.

GELANDE UND TUREN
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Mauern (schwarze Linie): Blockieren Bewegung, SL und
Nachbarschaft. Fur SL nur blockierend, wenn die gesamte
Feldkante betroffen ist. Mauern gelten nicht als Gelande.
Versperrtes Gelidnde (rote durchgezogene Linie): Nicht
betreten/durchqueren; blockiert SL und das Zahlen von
Feldern.

Unpassierbares Gelinde (rote gestrichelte Linie): Nicht
betreten/durchqueren; SL und das Zahlen von Feldern
sind moglich. Unpassierbare Kanten verhindern nicht
automatisch die Nachbarschaft.

Unwegsames Gelinde (blaue Linie): +1 Bewegungspunkt
beim Betreten, keine Zusatzkosten beim Verlassen. Blo-
ckiert SL nicht.

rerer unwegsamer Felder nur 1 zusatzl. Bewegungspunkt.
Gelandeumrandungen: Kénnen mehrere Felder gemein-
sam umschlieBen, auch unter Einbeziehung von Mauern.
Eine nicht vollstandig umschlossene Feldkante betrifft nur
die tatsachlich markierte Grenze.

Turen: Geschlossen blockieren sie Bewegung, SL, Nach-
barschaft und das Zahlen von Feldern. Eine Tur ist nur zu
Feldern benachbart, mit denen sie eine Kante teilt.

Tur 6ffnen: 1 Interaktion von einem direkt benachbarten
Feld; Tirmarker entfernen.

sondern gemaR Einsatzregel.

Tuir schlieBen: Nur durch Effekte, nie freiwillig. Wird eine

gene zulassige freie Position.

BEWEGLICH UND GEWALTIG

und unwegsames Gelande. Darf versperrtes/unpassier-
bares Geliande betreten, durchqueren und dort die Bewe-
gung beenden.

und unwegsames Gelande. Darf vers-riéhrzr-t-é-s:/-l].nEas-s,-i-e;r::
bares Geldnde betreten und durchqueren.
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kontrollierenden Spieler. Danach darf sich die gewaltige

SICHTLINIE UND ENTFERNUNG

— Sichtlinie (SL): Ziehe von 1 Ecke des Ausgangsfeldes 2

nicht Uberkreuzende Linien zu 2 benachbarten Ecken des
Zielfeldes.

versperrtes Gelande kreuzt.

Feldkanten: SL darf entlang zulassiger Kanten und Ecken
verlaufen.

Diagonal zusammentreffende Hindernisse: Treffen 2
Mauern/versperrte Gelandekanten diagonal aufeinander,
darf SL nicht durch diese Ecke verlaufen.

SList nicht gegenseitig: A kann B sehen, auch wenn B kei-
ne SL zu A hat.

Entfernung: Kirzesten zulassigen Weg in Feldern z3hlen.
sames und unpassierbares Gelér{c-ie-ié-ﬁbrieren. Mauern,
Turen und versperrtes Gelande bleiben Hindernisse.

chend ihrer gesamten Basis gewdhlt werden. Bei einem kon-
kreten Angriff gilt das deklarierte Zielfeld.

ANGRIFF IM DETAIL

. Ziel deklarieren
Nahkampf: Ziel auf demselben oder einem benachbarten
Feld. Keine Zielsicherheit notwendig.
Fernkampf: Ziel muss in SL stehen. Auch auf benachbarte
Ziele ist Zielsicherheit erforderlich.
Objekte: Nur angreifen, wenn Einsatzregeln dies erlauben.
Keine befreundetel
Kampagnen : Beim Deklarieren zugleich seine An-
griffswaffe wahlen. Nur deren Fahigkeiten und angehang-
te Modifikationen fur diesen Angriff nutzen.

benen Angriffswiirfel und - arten der Aufstellungskarte.

02. Wiirfeln

Angreifer wirft Angriffswirfel (Rot, Blau, Gelb, Griin).
Verteidiger wirft gleichzeitig seine Verteidigungswiirfel
(Schwarz, WeiR).

Zusétzliche Wiirfel durch Fahigkeiten unmittelbar vor die-
sem Schritt hinzuftigen.
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Neu wiirfeln

Zuldssige Neuwdirfe ausfiihren.
Jeder einzelne Wiirfel darf pro Angriff hochstens 1x neu
gewdirfelt werden, unabhangig vom Verursacher.

04. Modifikatoren anwenden

Ergebnisse oder Zielsicherheit gemaR Fahigkeiten hinzu-
fligen, entfernen oder umwandeln.

Jedes Vermeiden-Ergebnis des Verteidigers entfernt 1
Energie-Ergebnis des Angreifers.

Umwandeln: Urspriingliches Ergebnis vollstidndig erset-
zen. Weitere zulassige Umwandlungen sind moglich.

Modifikatoren aus Energie-Fdhigkeiten erst in Schritt 05 an-
wenden.

05. Energie ausgeben

— Verbleibende Energie fiir angegebene Fahigkeiten aus-
geben.

— Jede einzelne Energie-Fahigkeit hdchstens 1x pro Angriff.

— Nicht verwendete Energie verfallt.

— Kampagnenheld: Darf zusitzlich héchstens 1 Energie pro
Angriff fir Regenerieren von 1 Anstrengung verwenden.

06. Zielsicherheit tiberpriifen

— Nur Fernkampf: Zielsicherheit muss mindestens so hoch
wie die Entfernung in Feldern sein.

— Zu wenig Zielsicherheit: Angriff verfehlt.

— Ausweichen auf dem weiRen Verteidigungswiirfel: Angriff

verfehlt.

07. Schaden berechnen

N
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Gesamten Schaden minus wirksame Blocken-Ergebnisse =
erlittener Schaden (mindestens 0).

Durchschlagen verringert die wirksamen Blocken-Ergeb-
nisse.

Bei Verfehlen erleidet das Ziel keinen Schaden durch den
Angriff.

Effekte, die keinen verursachten Schaden voraussetzen,
koénnen auch bei einem verfehlten Angriff eintreten.

Direkter Schaden: Fihigkeiten, die Schaden ohne Angriff
verursachen, gelten nicht als Angriff. Kein Verteidigungs-
wurf und keine Blocken-Reduktion.

BOARDGAMEFAN.DE

KAMPFSCHLUSSELWORTER OBJEKTE, MARKER UND INTERAKTIONEN FAHIGKEITEN, TIMING UND UNTERBRECHUNGEN
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Durchschlagen X: Ignoriere X Blocken-Ergebnisse. Mehre-
re Werte addieren sich; Uberschuss verfillt.
Explosion X: Hat das urspriingliche Ziel mindestens 1

feld beriicksichtigen. Das urspriingliche Ziel erhalt keinen
zusatzlichen Explosionsschaden.

Rundschlag X: Hat das urspriingliche Ziel mindestens 1
Schaden erlitten, darfst Du ein weiteres zulassiges An-
griffsziel wahlen. Dieses erleidet X Schaden.
Weitreichend: Nahkampfangriffe auf Ziele innerhalb von
2 Feldern Entfernung moglich. SL erforderlich, Zielsicher-
heit nicht.

Regenerieren X: Entferne die angegebene Menge Scha-
den bzw. Anstrengung. Regenerieren als Energie-Fahigkeit
erfolgt nach dem Angriff und bendtigt keinen verursach-
ten Schaden, sofern nichts anderes angegeben ist.
Fokussieren: Hat das urspriingliche Ziel mindestens 1
Schaden erlitten, wird der Angreifer nach dem Angriff FO-
KUSSIERT.

Bluten/Betduben: Hat das urspriingliche Ziel mindestens
1 Schaden erlitten, erhélt es nach dem Angriff BLUTEND
bzw. BETAUBT.

Explosion und Rundschlag verursachen Schaden ohne eige-
nen Verteidigungswurf oder Blocken-Reduktion. Zustdnde des
urspriinglichen Angriffs werden nicht auf weitere betroffene

SCHADEN, BESIEGEN UND ZUSTANDE

-

Schaden: Entsprechende Marker auf dem Heldenbogen

Erlittener Schaden: Gesamtwert aller aktuell zugeordne-
ten Schadensmarker.

Schadenslimit: Maximal Schaden in Hohe der Gesundheit.
Uberschiissiger Schaden verfillt.

5er-Marker: Jederzeit gegen 5 einzelne Schadensmarker
austauschen oder umgekehrt.

Besiegt: Wenn der erlittene Schaden die Gesundheit er-

Entferne den Zustand beim auf der Zustandskarte ange-
gebenen Ausléser.

FOKUSSIERT: +1 griiner Wiirfel beim nachsten Angriff
oder bei der nadchsten Attributsprobe, danach Zustand
ablegen. Erhaltst Du FOKUSSIERT erst nach dem Wurf,
gilt es friihestens fir den nachsten geeigneten Angriff/die
nachste geeignete Probe.

BLUTEND/BETAUBT: Wirkungen und Entfernen gemiR
der jeweiligen Zustandskarte.

eigenstandigen Effekt.

Durch Angriffsschliisselwérter verursachte Zustdnde setzen
mindestens 1 tatsdchlich erlittenen Schaden beim urspriing-
lichen Ziel voraus. Sie entstehen nach dem Angriff.

— Objekte: Turen, Kisten, Terminals und gewohnlich Ein-

satzmarker. Sie blockieren weder Bewegung noch SL, mit
Ausnahme geschlossener Tiiren und ausdriicklich angege-
bener Einsatzregeln.

Marker auf Gelinde: Andern die Geliandewirkung nicht.
Kisten-, Terminal- und Einsatzmarker diirfen betreten und
besetzt werden, sofern das Gelande dies erlaubt.
Geheime Marker: Verdeckte Farben/Ruickseiten nicht an-
sehen.

Angreifbare Objekte: Nur gemaR Einsatzregeln angreifen.
Diese legen Gesundheit und Verteidigung fest. Bei Scha-
den in Hohe der Gesundheit zerstéren/entfernen; eine
zerstorte Tur gilt als gedffnet.

Objekte: Kénnen keine Anstrengung erleiden, keine Zu-
stande erhalten und nicht gestoRen werden.

parat angegriffen werden und blockieren einander nicht
die SL. Fur Explosion und Rundschlag gelten sie als be-
nachbart.

Tur angreifen: Tur gilt fir Angriffe als auf ihren direkt
benachbarten Feldern befindlich. Nahkampf von einem
dieser Felder, mit Weitreichend auch aus entsprechender
Entfernung bei bestehender SL.

aufheben.

Beim Besiegen sowie beim Verwunden oder Riickzug eines
Helden fallen alle getragenen Marker auf dessen Feld.

— Beanspruchen: Marker in den eigenen Spielbereich legen;

am Einsatzende zurlickgeben. Nicht dasselbe wie Aufhe-
ben.
Fliehen: Falls erlaubt, von einem vorgegebenen oder be-

oder von Fahigkeiten beeinflusst werden.

Kampfunfihig: Bleibt unter Kontrolle ihres Spielers auf
dem Spielplan. Blockiert weder Bewegung noch SL, darf
aber grundsatzlich nicht angegriffen oder beeinflusst wer-
den, erhalt keine Zustande und erleidet keinen Schaden.

gur bei ihrer Bewegung stofen.

— Fahigkeiten: Stehen auf Heldenbdgen, Aufstellungs-,

Klassen-, Ausriistungs- und anderen Karten sowie in Ein-
satzregeln.

Voraussetzungen: Alle Bedingungen und Kosten miissen
erfiillbar sein. Kosten vor dem Effekt bezahlen.
Getrennte Fahigkeiten: Durch horizontale Linien getrenn-
te Textblocke sind eigenstandige Fahigkeiten mit separa-
ten Voraussetzungen und Kosten.

Karte bleiben gegebenenfalls nutzbar.

»In deiner Aktivierung“: Vor oder nach Aktionen, nicht
wahrend einer laufenden Aktion ausfiihren.

Ausléser: Eine Fahigkeit grundsitzlich héchstens 1x pro
auslésendem Ereignis verwenden. Beim nachsten passen-
den Ereignis erneut moglich.

Optionale Effekte: Beim Eintreten des Auslésers entschei-
den. Wird der Effekt abgelehnt, darf er nicht riickwirkend
genutzt werden; erst bei einem neuen Ausldser erneut.
Mehrere eigene gleichzeitige Effekte: Reihenfolge durch
den kontrollierenden Spieler bestimmen, sofern keine vor-
rangige Regel anderes verlangt.

Unterbrechung: Laufenden Vorgang pausieren, Unterbre-
chung vollstandig ausfiihren, anschlieend fortsetzen.
Unmoglicher Vorgang: Wird die urspriingliche Aktion/
Fahigkeit durch die Unterbrechung unmoglich, entfillt ihr
Effekt. Bereits bezahlte Kosten bleiben bezahlt.

Mehrere Unterbrechungen derselben Aktion: Der aktivie-
rende Spieler bestimmt die Reihenfolge.

Wihrend eines Angriffs: Gleichzeitig ausgeloste Effekte in
der Reihenfolge Einsatzregeln — Angreifer einschlieBlich

— Material: Reichen Marker nicht aus, Ersatz verwenden.

Reichen Wiirfel nicht aus, Wurfel nacheinander verwen-
den und Ergebnisse zusammenzahlen; das gilt nicht als

rungen/ID-Aufkleber und passende Kartenmarker unter-
scheiden.
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B. KAMPAGNENREGELN
KAMPAGNENSTRUKTUR
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Rollen: Ein imperialer Spieler kontrolliert Imperium und
Soldner. Alle anderen kontrollieren je einen Rebellenhel-
den.

Kampagnenlogbuch: Bestimmt die Reihenfolge von Ein-
satzen, Rebellen-Aufriistung und imperialer Aufriistung.
Jeden abgeschlossenen Abschnitt markieren.
Einsatzarten: Haupt-, Neben- und erzwungene Einsitze.
Jeder Einsatz darf innerhalb einer Kampagne nur 1x ge-
spielt werden.

Ressourcen: Credits gemeinsam fir alle Rebellen; EP ge-
trennt je Held und fiir das Imperium; Einfluss ausschlieR3-
lich fiir den imperialen Spieler. Restbestande bleiben er-
halten.

Zeitrdume: Nebeneinsatz- und Agendakarten nur bei pas-
sendem Zeitraum verwenden. Karten ohne Zeitraumbe-
grenzung sind immer zuldssig.

Geheime Informationen: Nur der imperiale Spieler darf
das Kampagnenhandbuch ansehen. Noch nicht ausgeloste
Ereignisse, seine verdeckten Aufstellungskarten, Reserve-
gruppen und geheimen Agendakarten bleiben verborgen.
Kampagnenbeginn - Helden: Jeder Held erhilt seine kos-
tenlosen Klassenkarten einschlief3lich seiner Start-Ausris-
tungskarte.

Imperium: Wihlt 1 imperialen Klassenstapel und erhalt
dessen kostenlose Karten. Der Agendastapel besteht aus
6 Sets mit je 3 Karten.

Nebeneinsatzstapel: 1 rote Karte pro verwendetem Hel-
den, 4 gewdhlte griine und 4 zufallige graue Karten. Graue
Karten nicht vorab ansehen. Keine mehreren griinen Kar-
ten fir denselben Verbiindeten als Belohnung wéhlen.

2 Helden: Jeder erhilt ,Legendar”. 3 Helden: Jeder erhilt
,Heroisch”; 1 Held erhilt einen zweiten Aktivierungsmar-
ker. 4 Helden: Je 1 regularer Aktivierungsmarker.

[01] KAMPAGNENABSCHNITT BESTIMMEN

Pri

tife den nachsten offenen Abschnitt des Kampagnenlog-

buchs:
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Einsatz: Aktiven Haupt- oder Nebeneinsatz der vorge-
schriebenen Art wahlen: Siehe [ 02 ].

Aufriistung der Rebellen: Siehe [ 03 ].

Aufriistung des Imperiums: Siehe [ 04 ].

Erzwungener Einsatz: Sofort zwischen reguliren Ab-
schnitten durchfiihren, ohne reguldre Aufriistung dazwi-
schen.

Nach dem vorherigen Einsatz zundchst dessen Aufrdumen
durchfiihren. Fiir den erzwungenen Einsatz gilt der Bedro-
hungsgrad des zuletzt gespielten Einsatzes. Er besitzt keine
Einsatzkarte.

Erzwungener Einsatz spéter: Dokumentieren und in der
nachsten Spielsitzung zuerst ausfiihren. Bei fehlendem
Platz im Logbuch zusétzliche Eintrage erstellen.

Aktive Nebeneinsitze: Nicht gewihlte Einsatze bleiben
grundsatzlich aktiv, bis sie ausgefiihrt oder durch einen
Effekt entfernt werden.

BOARDGAMEFAN.DE

[ 021 EINSATZ DURCHFUHREN

Spielaufbau: Siehe SR S. 10-11 und RH S. 10. MaBgeblich
sind Einsatzskizze und Einsatzregeln.
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Bedrohung: Anfangs O | Rundenanzeiger: Anfangs 1.
Startgruppen: Offen auslegen und gemaR Einsatzskizze
ohne Bedrohungskosten aufstellen.

Reservegruppen: Verdeckt bereitlegen. Erst beim vorge-
gebenen Ereignis aufstellen; vorher keine optionale Auf-
stellung/Verstérkung.

Soldner-Aufstellungskarten wahlen. Bis zur Aufstellung
verdeckt auf der Hand halten.

fugbar.

Aufstellungspunkte: Positionen und Aktivierungsbedin-
gungen aus der Einsatzskizze; fiir die Rebellen geheim.
Rebellen: Helden und gegebenenfalls Verbiindeten beim
Zugangsmarker aufstellen. Ausriistungslimits prtfen.
Einsatzbesprechung: Imperialer Spieler liest den vorgese-
henen Text vor. Spatere Ereignisse erst bei ihrem Ausloser.

[02.2 ] AKTIVIERUNGSPHASE

02.

03.

ren.
Abwechseln: Schritte 01-02 wiederholen, bis samtliche

tionen; beide diirfen Angriffe sein.

Nicht-Helden: Hochstens 1 Angriffsaktion pro Aktivie-
rung.

3 Helden: Der Held mit dem zweiten Aktivierungsmarker
darf diesen erst verwenden, nachdem alle Helden ihre ers-
te Aktivierung beendet haben.

Verbiindete: Nach einer Rebellen-Aktivierung eines Ver-
blindeten folgt wie gewohnt eine imperiale Aktivierung.

HELDEN — ANSTRENGUNG UND AUSRUHEN

N

Anstrengung: Marker auf den Heldenbogen legen. Bereits
erlittene Anstrengung = aktuelle Anzahl der entsprechen-
den Marker.

Freiwillige Anstrengung: Nicht tber die Ausdauer hinaus
moglich.

Verpflichtende tiberschiissige Anstrengung: Fir jeden
nicht aufnehmbaren Anstrengungspunkt stattdessen 1
Schaden erleiden.

Zusatzliche Bewegung: Wahrend der Aktivierung hochs-
tens 2x jeweils 1 Anstrengung erleiden, um jeweils 1 Be-
wegungspunkt zu erhalten.

N

N

N

Ausruhen: 1 Aktion, Anstrengung in Hohe der Ausdauer
regenerieren. Uberschuss regeneriert entsprechend viel
Schaden.

Angriff: Hochstens 1 Energie pro Angriff flir Regenerieren
von 1 Anstrengung ausgeben.

Nicht-Helden: Erleiden statt Anstrengung gleich viel Scha-
den; durfen nicht ausruhen.

HELDEN — VERWUNDUNG UND RUCKZUG

N

Unversehrter Held besiegt: Wird VERWUNDET. Gesam-
ten Schaden entfernen, Heldenbogen auf die verwundete
Seite drehen und Anstrengung oberhalb der neuen Aus-
dauer entfernen.

Verwundeter Held: Bleibt auf dem Spielplan und verwen-
le Aktivierung weiterhin moglich.

Verwundeter Held erneut besiegt: Zieht sich zurtick. Fi-
gur entfernen, keine weiteren Aktivierungen oder Fahig-
keiten aus Heldenbogen, Klassen- und Ausriistungskarten
in diesem Einsatz.

Getragene Marker: Bei Verwundung oder Riickzug fallen
lassen.

Zuriickgezogener Held: Sein Spieler beteiligt sich weiter-
hin an gemeinsamen Entscheidungen und erhilt die vor-
gesehenen Belohnungen.

Nach dem Einsatz: Alle Helden unversehrt, vollstandig re-
generiert und wieder verfiligbar.

ATTRIBUTSPROBEN

-

-

Attribute: Stérke, Versténdnis, Technik. Die Wiirfel des je-
weiligen Attributs vom Heldenbogen verwenden.

Erfolg: Mindestens 1 Energie-Ergebnis, sofern keine ho-
here Erfolgszahl verlangt wird. Jedes Energie-Ergebnis
zahlt als 1 Erfolg.

Mehrstufige Probe: Bei unzureichendem Ergebnis fir
jeden erzielten Erfolg 1 Anstrengungsmarker neben den
Gegenstand legen.

Nachster Versuch: Diese Marker entfernen; je Marker +1
Energie-Ergebnis fir die neue Probe.

Mehrere mogliche Attribute: Wihle 1 Attribut. Bei mehr-
stufigen Proben diirfen die Erfolge mit den angegebenen
Attributen in beliebiger Kombination erzielt werden.

r: Automa-
tisch Fehlschlag. Nur Helden wiirfeln regular Attributspro-
ben.

Bei einer Interaktion mit Probe wird der nach ,um, zu“ be-
schriebene Effekt nur bei erfolgreicher Probe ausgefiihrt.
Sonstige Folgen gemdf3 Einsatzregel.

[02.3 ] STATUSPHASE

01
N

N

. Bedrohung erhéhen

Bedrohung um den Bedrohungsgrad aus dem Kampag-
nenlogbuch erhéhen.

Bedrohung (0-20). Uberschiissige Erhéhungen oder Ver-
ringerungen ignorieren.

Jede Anderung sofort auf dem Bedrohungsanzeiger fest-
halten.

-

Rebellen: Samtliche Helden-Aktivierungsmarker auf Griin
drehen.

I Helden-Klassen- und Ausrtistungskarten erst zu Beginn der

03.

-

1l

Aufstellung & Verstirkung

Der imperiale Spieler darf beliebig viele zulassige optiona-
le Aufstellungen und Verstarkungen durchfiihren, soweit
Kosten und Voraussetzungen erfiillt werden.

Optionale Aufstellung: 1 Aufstellungskarte von der Hand
wahlen, Bedrohung in Hohe ihrer Aufstellungskosten be-

pengrol3e verstarken.

Ohne Verstarkungskosten: Keine Verstarkung moglich.
Aufstellungsposition: Méglichst nahe an einem aktiven
Aufstellungspunkt; dessen Feld selbst ist zulassig.

Aktive Aufstellungspunkte: Griin von Beginn an; Rot, Blau
und Gelb erst nach entsprechender Einsatzregel.
Kostenlose/verpflichtende Aufstellung: Einsatzregeln
kénnen besondere Aufstellungen vorgeben. Diese unab-

gur besiegt wurde, Aufstellungskarte zurtick auf die Hand
nehmen. Spater erneute optionale Aufstellung moglich.

Eine einmalig erlaubte Aufstellung an einem inaktiven Punkt
aktiviert diesen nicht dauerhaft. Die Zahl physisch verfligbarer

04.

05.

Ende-der-Runde-Effekte

Samtliche entsprechend ausgel6sten Fahigkeiten und Ein-
satzregeln abhandeln.

3 Helden: Der Held mit 2 Aktivierungsmarkern gibt einen
davon an einen anderen Helden weiter.

Rundenanzeiger vorstellen

Rundenanzeiger um 1 erhéhen. Beginne die nachste Akti-
vierungsphase, sofern der Einsatz noch lauft.

[02.4] EINSATZEREIGNISSE UND SONDERREGELN

-

Ereignisse: Bei exakt angegebenem Ausléser abhandeln
(z. B. Rundenbeginn/-ende, Tur6ffnung, Besiegen einer
Wihrend einer Aktivierung: Aktivierung unterbrechen,
Ereignis vollstandig ausfiihren, anschlieBend fortsetzen.
Andauernde Einsatzregeln: Bleiben entsprechend ihrem
Text aktiv; einmalige Ereignisse werden nur beim passen-
den Ausloser ausgefiihrt.

ckieren SL, verursachen keine zusatzlichen Bewegungs-
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kosten. Grundsatzlich nicht angreifbar, beschadigbar oder
beeinflussbar.
Innenfelder: Spielplanteile 19A-36A und 19B-36B. Alle

\

fen in der Kampagne keine Innenfelder betreten.
Einsatzziele: Sieg, Niederlage, besondere Marker, Objekte
und Einsatzende gemaf den jeweiligen Einsatzregeln.

[02.5] EINSATZENDE UND AUFRAUMEN

Sobald eine Einsatz-Endbedingung eintritt:

\

01. Vorgesehene Einsatzbelohnungen und Ergebnisse abhan-
deln.

02. Verwundete Helden auf die unversehrte Seite drehen. Alle
Helden regenerieren samtlichen Schaden und sédmtliche
Anstrengung.

03. Alle Versorgungskarten in den Versorgungsstapel zurtick-
mischen.

04. Erhalte 50 Credits pro wahrend des Einsatzes bean-
spruchtem Kistenmarker.

05. Samtliche beanspruchten Marker zurtick in die Schachtel
legen.

06. Abgeschlossene Einsatzkarte entfernen und Einsatz im
Kampagnenlogbuch dokumentieren.

07.Nach dem Einstiegseinsatz 2 Nebeneinsatzkarten als
aktive Einsétze auslegen. Nach einem reguldren Neben-
einsatz, der keine Agenda war, 1 neue Nebeneinsatzkarte
auslegen.

08. Zum nachsten offenen Kampagnenabschnitt tibergehen.

den stehen fiir folgende Einsdtze wieder zur Verfiigung.

KISTEN UND VERSORGUNG

— Kiste durchsuchen: Nur Helden. 1 Interaktion auf/be-
nachbart zur Kiste — Kistenmarker beanspruchen — 1
Versorgungskarte ziehen und offen auslegen.

— Versorgungskarte: GemaR Kartentext nutzen. Die meis-
ten nach Gebrauch ablegen. Nicht wéhrend eines Einsat-
zes tauschen.

— Einsatzende: Alle Versorgungskarten zuriickmischen und
pro beanspruchter Kiste 50 Credits erhalten.

VERBUNDETE UND SCHURKEN

- Freischalten: Verblindete und Schurken stehen erst nach
entsprechender Belohnung oder einem anderen Spielef-
fekt zur Verfuigung.

Rebellenverbiindete: Beim Einsatzaufbau gemeinsam
hochstens 1 zusétzlichen freigeschalteten Verbiindeten
wahlen und méglichst nahe am Zugangsmarker aufstellen.
Imperiale Reaktion: Der imperiale Spieler erhalt sofort Be-
drohung in Hohe der Aufstellungskosten des Verbtindeten
und darf anschlieBend sofort eine optionale Aufstellung
durchfiihren.
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lungskarten aktivieren. Kein Ausruhen, keine Kistensuche,
hochstens 1 Angriffsaktion pro Aktivierung.

Nach Aktivierung: Aufstellungskarte erschépfen; danach
folgt eine imperiale Aktivierung.

Besiegt: Im selben Einsatz nicht erneut verflgbar; in spa-

\

\
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teren Einsatzen wieder einsetzbar.
— Normale/Eliteversion: Zunachst nur normale Aufstel-

— Einsatzgebundene Verbiindete: Zahlen nicht gegen den 1
mitgebrachten Verbtindeten; keine zusatzliche Bedrohung
oder optionale imperiale Aufstellung.

Ohne Aufstellungskarte: Einmal pro Runde aktivieren;
danach durch Anstrengungsmarker als aktiviert kenn-
zeichnen.
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Nach Riickzug des bisher kontrollierenden Helden darf eine
Verblindeten-Aufstellungskarte einem anderen Rebellenspie-
ler zugeteilt werden.

TIMING IN DER KAMPAGNE

01. Einsatzregeln: Reihenfolge bestimmt der imperiale Spieler.
02. Effekte des imperialen Spielers.
03. Effekte der Rebellen: Reihenfolge gemeinsam bestimmen.

— Uneinigkeit der Rebellen: Der imperiale Spieler bestimmt
einen Rebellenspieler mit dem letzten Wort.

Wahrend eines Angriffs gilt die allgemeine Angriffs-Timing-
Reihenfolge.

[03 1 AUFRUSTUNG DER REBELLEN

01. Verkaufen: Unmittelbar vor dem Kauf diirfen beliebig vie-
le eigene Ausriistungskarten verkauft werden.

Erls: Halfte der Creditkosten, auf die ndchsten 25 Credits
aufrunden.

Ausristung ohne Creditkosten: 50 Credits, sofern keine
Belohnungskarte.

Verkaufte Karten zurtick in die Schachtel.

4

4

4

o
N

. Auslage bilden: Vom im Kampagnenlogbuch angegebenen
Ausruistungsstapel 6 Karten ziehen. Bei mehreren angege-
benen Stufen jeweils 6 Karten ziehen.

. Kaufen: Beliebig viele der gezogenen Ausriistungskarten
mit gemeinsamen Credits kaufen und je 1 Helden zuord-
nen.

. Nicht gekaufte Karten: Zurtick in die jeweiligen Ausris-
tungsstapel mischen.

[03.2] KLASSENKARTEN KAUFEN

— Jeder Held darf beliebig viele noch nicht gekaufte Klas-
senkarten seines eigenen Stapels mit seinen EP kaufen.

— Gekaufte Klassenkarten offen auslegen; sie bleiben fir die
restliche Kampagne verfiigbar.

AUSRUSTUNGSLIMITS UND MODIFIKATIONEN

- Ausriistung pro Einsatz: Hochstens 1 Ristung | 2 Waffen
| 3 Equipmentkarten.

— Besitz: Unbegrenzt. Uberzihlige Ausriistung fiir den Ein-
satz zurlicklassen und danach zurtickerhalten.

o
w

o
FS

NS

Tauschen: Vor der Aufstellung zu jedem Einsatz diirfen alle
Ausristungskarten auB3er Belohnungen zwischen Helden
verteilt werden. Dies umfasst auch Ausriistung aus Klas-
senkarten, sofern keine gesonderte Regel entgegensteht.
Wihrend des Einsatzes: Kein Tauschen.

Belohnungen: Nicht verkaufen oder an andere Helden
weitergeben.

Modifikation: Nur an kompatible Waffe mit gleicher An-
griffsart anhangen. Kapazitat gemaR Modifikationsbalken;
ohne Balken keine Modifikationen.
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difikation ausgenommen).

Zuordnen/Entfernen: Vor Einsitzen und beim Kauf von

Ausristungskarten erlaubt. Wahrend des Einsatzes ver-

boten.

- Nicht angehédngte Modifikationen: Keine Wirkung. Modi-
fikationen sind selbst keine Waffen.

[04]AUFRUSTUNG DES IMPERIUMS

01. Agendastapel mischen und geheim 4 Karten ziehen.
02. Beliebig viele davon mit Einfluss kaufen.

03. Nicht gekaufte Karten zurtickmischen.

04. Gekaufte Karten ihrer Art entsprechend behandeln.

1\

— Agenda-Nebeneinsatz: Offen als aktiven Nebeneinsatz
auslegen. Nach Ausfiihrung ablegen.

Wiaihlen die Rebellen stattdessen einen anderen Nebeneinsatz,
kann die Agendakarte dem imperialen Spieler eine im Karten-
text genannte Belohnung geben.

— Erzwungener Einsatz: Sofort zum angegebenen Zeitpunkt
durchfiihren, danach Agenda ablegen.

Andauernder Effekt: Offen im imperialen Spielbereich ab-
legen. Wirkt, bis ein anderer Effekt die Karte entfernt.
Geheime Agenda: Kaufkosten 1 Einfluss. Verdeckte Karte
aufbewahren und zum vorgeschriebenen Zeitpunkt aus-
fihren; eventuell zusatzliche Einflusskosten bezahlen.
Abgelegte Agendakarten: Fiir den Rest der Kampagne aus
dem Spiel entfernen.

[04.2 ] KLASSENKARTEN

— Beliebig viele noch nicht gekaufte Klassenkarten mit EP
erwerben. Offen auslegen und dauerhaft behalten.
— Anhang: Beim Aufstellen kompatibler Gruppen an deren
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ler mussen erfiillt sein. Mehrere passende Anhange sind
moglich.
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reich zurlicknehmen. Spater erneut zuldssig an Gruppen
anhangen.

[05] KAMPAGNENENDE

— Der Gewinner des finalen Kampagneneinsatzes gewinnt
die gesamte Kampagne.

—> Vorherige Einsatzresultate koénnen die verfiigbaren
Haupteinsatze, Belohnungen und das Finale beeinflussen.

- Zuriickgezogene Helden gewinnen oder verlieren gemein-
sam mit den Ubrigen Rebellen.
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C. GEFECHTSREGELN
[01]ARMEE & BEFEHLSSTAPEL ZUSAMMENSTELLEN

Aufstellungskosten: Maximal 40 Punkte.

Fraktion: Alle Aufstellungskarten derselben Fraktion, so-
fern keine Gefecht-Aufriistung ausdriicklich eine Ausnah-
me erlaubt.

R

il

zu den 40 Punkten. lhre Sonderregeln kénnen die Armee-
zusammenstellung verandern.

Allgemeine Effekte fiir Aufstellungskarten betreffen solche
Aufriistungen nur, wenn dies ausdriicklich vorgesehen ist.

[01.2 ] BEFEHLSSTAPEL

- StapelgroBe: Genau 15 Befehlskarten.

- Gesamtkosten: Maximal 15 Befehlskosten.

— Duplikate: Maximal gemaf den Limitsymbolen jeder Kar-

te.

Geheim: Handkarten verdeckt halten. Kein Handkarten-

limit.

— Ausspielen: Nur zum angegebenen Zeitpunkt und mit er-
fullten Voraussetzungen.

{

tionen.

- Kartenlimit beim Ausspielen: Beliebig viele unterschied-
liche zulassige Karten, aber nicht mehrere Exemplare der-
selben Karte gleichzeitig.

- Nach Gebrauch: Befehlskarte offen ablegen. Andauernde
Karten durfen bis zum Wirkungsende als Gedachtnissttit-
ze offen neben dem betroffenen Spielmaterial bleiben.

— Leerer Stapel: Keine weiteren Befehlskarten ziehen.

[02] GEFECHT VORBEREITEN

I Spielaufbau: Siehe GH S. 4 und 7.

01. Armeen bereitlegen: Beide Spieler legen Aufstellungskar-
ten offen aus und mischen ihre jeweiligen Befehlsstapel.

02. Initiative bestimmen: Spieler mit den geringeren Gesamt-
Aufstellungskosten entscheidet, wer die anfangliche Ini-
tiative erhalt.

I Bei Gleichstand die Initiative zufdllig bestimmen.

03. Gefecht-Einsatz bestimmen: Spieler mit Initiative mischt
seinen Gefecht-Einsatzstapel und zieht 1 Einsatzkarte.

— Stapel enthalt genau 1 Exemplar jeder verfligbaren Ge-
fecht-Einsatzkarte. Nicht individuell verandern.

© BOARDGAMEFAN.DE

04. Spielplan vorbereiten: GemiR Einsatzskizze; nur zum Ein-
satz A bzw. B geh6rende Marker verwenden.
05. Aufstellungszonen: Spieler mit Initiative wahlt Rot oder

Gegner.

Uberfiillung: So viele Felder der Zone wie méglich belegen;

06. Befehlskarten ziehen: Jeder Spieler zieht 3 Karten.

[03 ] AKTIVIERUNGSPHASE

01. Beginn-der-Runde-Effekte
— Alle entsprechenden Fahigkeiten und Einsatzregeln aus-
fahren.

0

N

. Spieler mit Initiativekarte aktiviert

mit jeweils bis zu 2 Aktionen aktivieren, danach Aufstel-
lungskarte erschopfen.

03. Gegenspieler aktiviert

04.
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Aufstellungskarten als Dein Gegner, darfst Du auf Deine
nachste Aktivierung verzichten. Der Gegner ist sofort er-
neut an der Reihe.

BESONDERHEITEN IM GEFECHT

tivierung. Dies gilt auch fur Helden und Spezialaktionen
mit mehreren Angriffen.

- Helden: Verwenden Aufstellungskarten statt Heldenbo-
gen. Keine besonderen Kampagnen-Heldenregeln. Bei

Ll

leidet sie stattdessen gleich viel Schaden.

- Schaden verhindern: Fir jeden Anstrengungspunkt darf
der kontrollierende Spieler die oberste Karte seines Be-
fehlsstapels ablegen, um den entsprechenden Schaden zu
verhindern.

— Regeneration: Anstrengung kann im Gefecht nicht rege-
neriert werden.

— Kisten: Keine Versorgungskarten ziehen; ausschlieBlich
die Einsatzregeln anwenden.

[04] STATUSPHASE

02. Befehlskarte ziehen

Jeder Spieler zieht 1 Befehlskarte.
Zusatzlich 1 Befehlskarte pro kontrolliertem Terminal.

il

auf diesen Feldern.

03. Ende-der-Runde-Effekte

N

Samtliche entsprechenden Fahigkeiten und Einsatzregeln
ausfihren.

04. Initiative abgeben

Initiativemarker an den Gegenspieler geben.
Nachste Aktivierungsphase beginnen, sofern das Gefecht
nicht beendet ist.

01. Einsatzregeln: Reihenfolge bestimmt der Spieler mit Ini-
tiative.

02. Effekte des Spielers mit Initiative.

03. Effekte seines Gegenspielers.

N

Wihrend eines Angriffs gilt stattdessen die allgemeine An-
griffs-Timing-Reihenfolge.

[05] GEFECHTSENDE UND WERTUNG

mentation beim Gegenspieler ablegen.

Einsatzregeln: Zusatzliche SP gemaR Gefecht-Einsatzkar-
te.

Kartenfahigkeiten: Weitere SP nach Aufstellungs- und
Befehlskarten.

— 40 SP: Gefecht endet, sobald mindestens ein Spieler 40 SP
erreicht. Der Spieler mit den meisten SP gewinnt.

\

I\

hangig vom Punktestand.

GLEICHSTAND

01.Hoherer Gesamtwert an Aufstellungskosten besiegter

winnt.
03. Weiterhin Gleichstand: Spieler mit Initiative gewinnt.
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