AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




STAR WARS REBELLION (2 SPIELER)

It's Star Wars! ...and Han always shoots first!

SPIELAUFBAU
Siehe Seiten 4-5 sowie 16 und 18 in der Anleitung.

REGELN FUR FORTGESCHRITTENE

Die Regeln fiir Fortgeschrittene werden in dieser Spielhilfe ver-
wendet. Sie sind farblich markiert.

AUFSTIEG DES IMPERIUMS-ERWEITERUNG

Die Erweiterung Aufstieg des Imperiums bietet alternative Auf-
bauten. Siehe dazu Seite Seite 1 der Anleitung. Die Erweiterung
wird in dieser Spielhilfe vorausgesetzt, jedoch farblich markiert.

« Der Imperium-Spieler gewinnt sofort, sobald er das

Charaktere der Star Wars-Saga. Fertigkeitssymbole geben
an, fiir welche Missionsarten sie geeignet sind. Die Taktik-

Es befinden sich nur Einheiten einer Fraktion in einem
System.

Diplomatie (gelb), Geheimdienst (blau), Sondereinsatz (rot)
& Logistik (weil)

Der Vorrat aktiver, einsatzbereiter Ar
« Gebdude:;

bewegt werden. Sie behindern allerdings die Rebellen-
bewegung nicht. Der Imperium-Spieler kann sie wie eigene
Bodeneinheiten bewegen. Sie intervenieren automatisch
gegen das eigene Verhor.
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chen wird, ist das Spielplanfeld gemeint, nicht das System!

I Achte darauf, das System nicht zu verraten!

In Systemen mi
produziert oder stationiert werden.
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Zahlen als vollwertige Fertigkeitssymbole, geben bei Proben
jedoch griine Wiirfel.

Werden erst wieder auf die Hand genommen, sobald alle
Taktikkarten 1x gespielt wurden.

mit Ring einen weiteren Ring, behilt er nur den neueren.

SPIELABLAUF

Es wird eine unbegrenzte Anzahl an Runden gespielt, bis eine
Siegbedingung eintritt. Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

|.  Zuweisungsphase
Il. Kommandophase
I1l. Auffrischphase

Du hast pro An; rer einer
Mission zu (Zuteilungsphase), halte ihn bereit um feindliche
Missionen zu intervenieren oder um Truppen zu bewegen.

[111KOMMANDOPHASE

Beginnend mit dem Rebellen-Spieler sind die Fraktionen ab-
wechselnd an der Reihe und wéhlen 1 Option:

01. System aktivieren
02. Mission aufdecken (inkl. intervenieren des Gegners)
03. Passen

[01] SYSTEM AKTIVIEREN

02. Optional: Bewege Schiffe aus einem benachbarten System
in das aktivierte System.

aktivieren!

Jedes Schiff kann Bodeneinheiten/Tie-Jédger in Hohe seiner
Transportkapazitdt beférdern.

03. Sind gegnerische Einheiten im aktivierten Gebiet?
Handelt ein Gefecht ab.

DIE SUCHE NACH DEM REBELLENSTUTZPUNKT

Nachdem imperiale Bodeneinheiten in ein System bewegt
worden sind, muss der Rebellen-Spieler verraten, ob der gehei-
me Stlitzpunkt in diesem System liegt und ihn ggfs. aufdecken.

[02] MISSION AUFDECKEN

01.

02.
03.
04.

w

beider Fraktionen im System vorhanden, wird interveniert:

Jeder Spieler zahlt die zur Mission passenden Fertigkeits-
im System und wirft entspre-

Erfolge: Aktive Spieler > Intervention?

Die Mission wird durchgefiihrt, die Intervention ist ge-
scheitert.

Erfolge: Aktiver Spieler < Intervention?

Die Mission scheitert, die Intervention ist erfolgreich.

I Missionen ohne Intervention sind automatisch erfolgreich.

SONSTIGE REGELN

Einmal gepasst, beendet der Spieler seine Kommandophase.
Sobald beide Spieler gepasst haben endet sie.

[ 111 TAUFFRISCHPHASE

02. Jeder Spieler zieht 2 Missionskarten.

I Handkartenlimit von 10 beachten!

03. Imperium: Ziehe 2 Suchdroidenkarten (geheim).

05. Zeitmarker um 1 Feld vorriicken.

« Rekrutierungssymbol: Zieht je 2 neue Aktionskarten,

pro Partie genutzt werden und bleiben bis dahin verdeckt.
Die Karten geben an, wann sie eingesetzt werden konnen.

Bausymbol: Jedes loyale/unterworfene System produziert
die angegebenen Einheiten (Bauzeit beachten).

Unterworfene Syst Nur die 1. R ce wird produziert!
Befindet sich eine gegnerische Einheit im System, kann dort
nicht gebaut/produziert werden!

06. Einheiten stationieren: Die Rebellen beginnen.
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neuen Einheiten dort platziert werden.

« Schiebt die Einheiten auf der Fertigungsreihe um 1 Feld
nach unten (erst Feld 1, dann 2, dann 3).

« Einheiten, die von Feld 1 heruntergeschoben werden, sind
einsatzbereit und diirfen jetzt in loyalen oder unterworfe-
nen Systemen platziert werden.

Pro System diirfen max. 2 neue Einheiten platziert werden! Der
Ort der Produktion spielt dabei keine Rolle!

LOYALITAT UND UNTERWERFUNG

Ein System ist entweder neutral oder loyal zu einer Fraktion.
Verliert ein Spieler 1 Loyalitat, wird das System zuerst neutral.

« Spieler konnen die Ressourcen loyaler Systeme nutzen,
um Einheiten zu produzieren.

« Jedes System mit imperialem Loyalitédts- oder Unterwer-
fungsmarker ist ein imperiales System.

Sobald sich mind. 1 imperiale Bodeneinheit in einem System
ohne imperialen Loyalitatsmarker befindet, unterwirft sie dieses
System. Legt einen entsprechenden Marker aus.

« Unterworfene Systeme produzieren nur die 1. Ressource
von links fiir das Imperium.
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« Loyal zu den Rebellen? Der Rebellenmarker wird mit dem
Unterwerfen-Marker abgedeckt.

Der Rebellen-Spieler darf in unterworfenen Systemen keine
Einheiten b oder stationieren!

« Befindet sich keine imperiale Bodeneinheit mehr im Sys-
tem, wird der Unterwerfen-Marker abgelegt. Die vorherige
Loyalitat (Neutral / Rebellen) wird so wieder hergestellt.

REBELLENSTUTZPUNKT

verraten!

Der Rebellenspieler kann auch Einheiten normal in das System

legen.

BEWEGUNG VOM SPIELPLANFELD

Der Rebellenspieler kann das Spielplanfeld aktivieren, um
Einheiten aus dem System oder aus benachbarten Systemen auf
das Spielplanfeld zu bewegen.

AUFDECKEN

Sobald der Imperium-Spieler einen Loyalitdtsmarker oder
sofort aufgedeckt. Der Rebellen-SpieIer-I;;r;h-iﬁ-a-e-;-lal-v;;;a-;\-
dophase den Stutzpunkt freiwillig aufdecken.

Solang der Rebellenstiitzpunkt aufgedeckt ist, diirfen keine
Einheiten auf das Spielplanfeld gestellt werden!

« Deckt die Suchdroidenkarte auf und legt sie offen auf das
Spielplanfeld.
dasSystem.

« Die Produktionssymbole des Spielplanfeldes konnen wei-
terhin genutzt werden, solang keine imperialen Einheiten
oder Loyalitatsmarker im System vorhanden sind.

Missionskarte ,Schnelle Mobilisierung”. Handle zuvor

. DerneueStutzpunktdarf keine imperialen Einheiten
oder Loyalitatsmarker enthalten und darf natiirlich auch
nicht zerstort sein.

« Auch méglich, wenn der Stiitzpunkt bereits aufgedeckt ist.

Die Karte ,Schnelle Mobilisierung” wird erst am Ende der
Kommandophase abgehandelt. Erst dann muss der Rebellen-
spieler Entscheidungen treffen. Er kann sich auch gegen alle
gezog Suchdroid ten entscheiden und die Aktion
der Karte verfallen lassen.
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GEFECHTE ABHANDELN

Sobald ein Spieler Einheiten in ein System mit gegnerischen

wird nur abgehandelt, falls beide Spieler Einheiten am selben
Schauplatz (Weltraum bzw. Oberflache) haben.

FILMREIFE GEFECHTE

In diesem Anschnitt werden die Erweiterungs-Regeln fir Film-

« Die (kleinen) Tak

der Spieler entsprechend viele beliebige Taktitkkarten von
seinem Ablagestapel aus und fiigt sie seinem Taktikstapel hinzu.

[01]1ANFUHRER HINZUZIEHEN

I Der aktive Spieler entscheidet bei jedem Schritt zuerst.

« Karten mit Stichwort ,Gefechtsbeginn” spielen.

[02]1GEFECHTSRUNDEN

I Siehe Gefecht abhandeln
Alle Einheiten fiihren 1 Angriff aus:

01. Weltraumschlacht: Zuerst greifen alle Schiffe des aktiven
Spielers an, dann alle Schiffe seines Gegners.

I Nur wenn Schiffe beider Spieler im System.

02. Bodenschlacht: Zuerst greifen alle Truppen des aktiven
Spielers an, dann alle Truppen seines Gegners.

I Nur wenn Truppen beider Spieler im System.

03. Riickzug: Beginnend mit dem aktiven Spieler, hat jeder
Spieler die Moglichkeit sich zurlickzuziehen.

I Siehe Riickzug

04. Nachste Runde: Falls beide Spieler immer noch Einheiten
am selben Schauplatz (Weltraum oder Boden) haben, wird
eine weitere Gefechtsrunde.

librig haben und imperiale Bodeneinheiten im System sind,
werden die Gebdude zerstort.

Schiff Gbrig hat und Rebellenschiffe im System sind, wird der
Todesstern im Bau zerstort.

[03] GEFECHTSENDE

heiten beider Spieler sind.
Schadensmarker nicht zerstorter Einheiten werden ent-
fernt.
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wurden.

GEFECHTSRUNDE ABHANDELN

Zuerst fuhrt der Angreifer die entsprechende Gefechtsrunde mit
seinen Einheiten durch und weist den Schaden zu. Anschlie-
Bend flhrt der Verteidiger diese Schritte aus.

Da Einheiten erst am Ende einer Gefechtsrunde zerstért wer-

den, kdmpfen auch solche Einheiten mit, die schon ausreichend
Schaden zugewiesen bekommen haben!

[01]EXPERTEN-TAKTIKKARTE SPIELEN

Experten-Taktikkarten werden gemischt. Alle ungespielten
Experten-Ta

Spieler konnen frei aus ihren ungespielten Experten-Tak
karten wahlen.

02. Beide Spieler decken sie gleichzeitig auf.
03. Beginnend mit dem aktiven Spieler fihren beide 1 Effekt
ihrer Karte (oben oder unten) aus.

Effekte mit Einheitensymbol: Diese Effekte kénnen nur dann
ausgewdhlt werden, wenn mind. 1 Einheit dieses Typs im
umkdmpften System ist.

runde gespielt werden!

« Addiere die Angriffswerte deiner Einheiten und wirf ent-

I Experten-Ta

I Maximal 5 schwarze, 5 rote und 3 griine Wiirfel! Reduzierun-

I Der Taktikwert deines Anfiihrers bestimmt, wie viele Wiirfel

Nutze nur Taktikwert eines Al ers (hochster Wert).

« Schaden entfernen: Zahle 1 Spezialsymbol 3¢, um 1 Scha-
den einer Einheit am aktuellen Schauplatz zu entfernen. Die
Farbe des Wiirfels und der Ausdauer muss tibereinstimmen.

I Keine beschiidigten Einheiten? Ungenutzte 3¢ verfallen.

[03 1SCHADEN ZUWEISEN

I Treffer verhindern: Diese Fihigkeit entfernt entsprechende

dauerfarbe des Ziels entsprechen.
« Volltreffer 37 : Unabhéngig von der Farbe des Wi

Raumschlacht und Bodenschlacht finden getrennt statt,
sofern es Effekte und Fdhigkeiten nicht anders angeben.

[04] EINHEITEN ZERSTOREN

erfiillen.

« Eine Einheit wird zerstort, sobald ihr Schaden am Ende
einer Gefechtsrunde auf oder Giber ihrem Ausdauerwert
liegt.

wenn keine imperialen Einheiten mehr im System sind.

« Setze einen deiner Anfiihrer aus dem Gefecht in ein be-
nachbartes System. Bewege anschlieend alle Einheiten
(normale Bewegungs- und Transportregeln) dazu.

Falls moglich: Wahle ein loyales System oder eines mit

eigenen Einheiten.

storen, erhoht jedoch die Sympathie der Rebellen in der Galaxie.

Missions-, Ziel- ten kénnen weiterhin in zer-
storten Systemen abgehandelt/versucht werden!

ELEMENTE DER ERWEITERUNG

« Zielmarker: Manche Missions- und Zielkarten platzieren
spezielle Zielmarker auf dem Spielplan. Diese kénnen
entweder tiber den Effekt,Marker entfernen” mancher
Missionskarten entfernt werden, oder aber indem man das
System mit einer Bodeneinheit betritt, wenn sich dort keine
gegnerischen Bodeneinheiten befinden.

Schildbunkder: Darf in jedem System ohne Rebelleneinhei-
ten errichtet werden - ungeachtet der Loyalitat. Todessterne
in diesem System konnen nicht zerstért werden. Das Impe-
rium darf bei Schildbunkern auf entlegenen Systemen ohne
Rebelleneinheiten eigene Einheiten stationieren.
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