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Einfiihrung
Vor langer Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis...

Das gesamte Star Wars-Universum liefert den Hintergrund fir dieses schnelle und
actiongeladene, sammelbare Miniaturenspiel. Mit all den Helden, Schurken, Droiden und
Aliens aus allen Ecken des Universums, die zur Auswahl stehen, kann man den Kurs der
galaktischen Geschichte neu bestimmen — oder zumindest den der nachsten Schlacht.
Du wahlst deine Fraktion aus. Du wahlst deine Truppen aus. Du befehligst deine Streit-
krafte. Und es liegt an dir, dich gegen die Konkurrenz in actiongeladenen Zweikampfen
durchzusetzen, die im phantastischen Star Wars-Universum angesiedelt sind.

Drei Spiele in einem!
Das Star Wars-Miniaturenspiel bietet dir drei Optionen, Spaf® mit deiner Miniaturensamm-
lung zu haben

Sammeln

Sammle die Star Wars Figuren, Jedi und Sith, Droiden und Aliens und viele andere. Star
Wars Miniaturen werden auch in Booster -Packungen verkauft und liefern dir noch mehr
Figuren aus deiner Lieblings-Epoche. Beachte die Booster-Packungen aus der Rebellions-
Epoche der klassischen Filmtrilogie, aus der ,Aufstieg des Imperiums* Ara und anderen
Epochen aus dem erweiterten Star Wars Universum.

Schlachten

Fordere deine Freunde zu Kampfen in einer Epoche heraus, um herauszufinden, ob die
Helle Seite oder die Dunkle Seite triumphieren wird. Das Star Wars-Miniaturenspiel
prasentiert schnelles, actiongeladenes Gameplay, das die Fahigkeiten neuer Spieler und
Profis gleichermalen auf die Probe stellt.

Fange mit den Schnellstartregeln an, um die Grundziige des Spiels zu erlernen. Hol dir
dann Boosterpackungen, um zusatzliche Charaktere fir deine Truppe zu gewinnen und
lerne die Regeln fur Fortgeschrittene in diesem Heft, um deine Gefechte noch realistischer
werden zu lassen.

Dioramen

Erwecke mit Hilfe der Miniaturen deine Lieblingsmomente aus den Star Wars Filmen zum
Leben und erschaffe neue Szenen, kdmpfe, oder setze die Miniaturen im Star Wars-Rol-
lenspiel ein.



SCHNELLSTARTREGELN

Der erste Abschnitt dieses Regelbuches gibt einen Uberblick iiber die Spielregeln, indem
mit den in diesem Starterset enthaltenen Miniaturen eine Einfiihrungsschlacht ausgefoch-
ten wird. Sobald du die Schlacht mit den Schnellstartregeln gespielt hast, bist du bereit fir
die Regeln fiir Fortgeschrittene, die auf Seite 13 beginnen. Obi-Wan Kenobi fiihrt einen
Rebellentrupp in die Schlacht gegen Darth Vader und seine gnadenlosen Sturmtruppen.
Das Schicksal der Galaxis liegt in deiner Hand.

Mége die Macht mit Dir sein!

Fraktionen auswéhlen

Du und ein Freund bestimmt das Schicksal der Galaxis — oder zumindest den Ausgang
einer wichtigen Schlacht. Jeder von euch kontrolliert eine Gruppe von Charakteren (eine
Truppe [squad]): Ein Spieler kontrolliert die Truppe [squad] der Rebellen, der andere Spie-
ler kontrolliert die Truppe [squad] des Imperiums.

Truppe der Rebellen [Rebel Squad]: Obi-Wan Kenobi, Rebel Captain und Rebel Heavy Trooper.
Truppe des Imperiums [Imperial Squad]: Darth Vader, Elite Stormtrooper und Heavy Stormtrooper.
Jeder von euch wahlt eine Seite aus. Wenn ihr beide die gleiche Seite spielen wollt, wiirfelt
mit dem zwanzigseitigen Wurfel (dem W20). Wer héher wirfelt, darf sich seine Truppe
auswahlen.

Wie man gewinnt
Man gewinnt, indem man alle Charaktere in der gegnerischen Truppe [squad] besiegt.

Aufstellung
Falte den Spielplan [battle map] (die Karte, auf der die Schlachten ausgetragen werden)
auseinander und lege ihn auf eine glatte Oberflache zwischen dir und deinen Gegner.

Truppenplatzierung

Nimm die Miniaturen, aus denen deine Truppe [squad] besteht und die entsprechenden
Datenkarten [stat cards] fir diese Charaktere (die Bilder auf den Datenkarten [stat cards]
helfen dabei, sie den entsprechenden Charakteren zuzuordnen). Halte den zwanzigsei-
tigen Wurfel (den W20) sowie die Schadens- und Machtmarken griffbereit.

Startpositionen

Der Spieler, der die Truppe der Rebellen kontrolliert, platziert seine Charaktere in belie-
bigen offenen Feldern innerhalb von 4 Feldern von der kurzen Seite des Spielplans [battle
map]. Ein Feld darf nur von jeweils einem Charakter besetzt werden. Danach stellt der
Spieler, der die Truppe des Imperiums kontrolliert, seine Charaktere, 1 pro Feld, innerhalb
von 4 Feldern von der gegenuberliegenden kurzen Seite auf.

(Siehe Abbildung auf Seite 5 im englischen Regelbuch, blaue und rote Markierung.)

Wer ist zuerst an der Reihe?

Zu Beginn jeder Runde [round] wurfeln beide Spieler mit dem zwanzigseitigen Wirfel
(W20), um zu bestimmen, wer anfangt. Dies nennt man einen Initiativewurf [initiative
check]. Der Spieler mit dem héchsten Ergebnis entscheidet, wer in der Runde [round]
zuerst an der Reihe ist. Wiirfelt bei gleichem Ergebnis (Gleichstand) noch mal. Manchmal
mochte man zuerst an der Reihe sein, in anderen Fallen méchte man zuerst abwarten, was
der Gegenspieler tut, bevor man den Einsatz seiner Streitkrafte festlegt.



Wie man eine Datenkarte liest

Jede Miniatur reprasentiert einen Charakter aus dem Star Wars-Universum (in diesen
Regeln werden alle Miniaturen als ,Charaktere” bezeichnet). Jeder Charakter hat eine ent-
sprechende Datenkarte [stat card], auf der die Spielwerte verzeichnet sind. Wirf einen Blick
auf die im engl. Regelheft gezeigte Datenkarte [stat card] aus der Serie Revenge of the Sith.
(Siehe Abbildung auf Seite 6 im englischen Regelbuch.)

Spezialfahigkeiten [Special Abilities]

Einzigartig [Unique]

Doppelangriff [Double Attack] (Dieser Charakter kann in seinem Zug [turn] einen Extraan-
griff durchfiihren, anstatt sich zu bewegen).

Nahkampfagriff [Melee Attack] (Kann nur benachbarte [adjacent] Gegner angreifen).
Machtfertigkeiten [Force Powers]

Macht [Force] 5

Machtheilung 20 [Force Heal 20] (Macht 2, anstelle eines Angriffs [replaces attacks],
Beriihrung [touch]): Entfernt 20 Schadenspunkte von einem Nicht-Droiden-Charakter [non-
Droid character]).

Lichtschwert-Attacke [Lightsaber Assault] (Macht 1, anstelle eines Angriffs [replaces
attacks], Berlihrung [touch]: Fuhre 2 Angriffe [attacks] durch.

Lichtschwert-Ablenkung [Lightsaber Deflect] (Macht 1): Wenn dieser Charakter von einem
Nicht-Nahkampfangriff [nonmelee attack] getroffen wird, erhalt er bei einem Rettungswurf
[save] von 11 keinen Schaden).

Anflhrereffekt [Commander Effect]

Ein verbiindeter Anakin innerhalb von 6 Feldern erhalt +4 auf den Angriffswert [Attack]
Name [Name]

Fraktionssymbol [Faction Symbol]

Kosten [Cost]

Spielwerte [Statistics]

Machtfertigkeiten [Force Powers]

Seriensymbol/Sammlernummer/Seltenheitssymbol [Set Icon/Collector Number/Rarity
Symbol]

Copyrightvermerk [Copyright Notice]

Sammlernummer [Collector Number]

Seriensymbol [Set Icon]

Fraktion [Faction]

Kosten [Cost]

Name [Name]

Copyrightvermerk [Copyright Notice]

Seltenheit [Rarity]

Anflhrereffekt [Commander Effect]

Spezialfahigkeiten [Special Abilities]

Eintrage auf der Karte

Name: Vergleiche den Namen auf jeder Datenkarte [stat card] mit dem Namen auf der
Basis der Miniatur.

Fraktion [Faction]: Deine Truppe [squad] gehért zu einer bestimmten Fraktion [faction], die
einer der verschiedenen Seiten entspricht, die an den Schlachten teilnehmen, die in den
verschiedenen Epochen wiiten. Fraktionen [factions] gehéren entweder zur Hellen oder



zur Dunklen Seite der Macht und sind auf Seite 15 beschrieben.

Die Datenkarte [stat card] jedes Charakters hat ein Symbol, welches anzeigt, fur welche
Fraktion [faction] er kdmpfen kann

Charaktere mit dem Randsymbol [fringe symbol] kénnen fir jede Fraktion kdmpfen und
durfen daher in jeder Truppe [squad] enthalten sein.

Kosten [Cost]: Die Anzahl an Punkten, die es kostet, den Charakter in deine Truppe
[squad] aufzunehmen.

Spielwerte [Statistics]: Dieser Abschnitt enthalt Informationen, die zum Spielen bendtigt werden.

Trefferpunkte [Hit Points] geben an, wie viel Schaden [damage] ein Charakter aushalten
kann, bevor er in der Schlacht fallt. Fallen die Trefferpunkte eines Charakters auf 0, ist der
Charakter besiegt [defeated] und wird vom Spielplan [battle map] entfernt.
Verteidigungswert [Defense] gibt an, wie schwer es ist, gegen den Charakter im Kampf
einen Teffer [hit] zu erzielen. Ein Angreifer muss diese Zahl oder héher wiirfeln, um den
Charakter zu treffen und Schaden [damage] zu verursachen.

Angriffswert [Attack] ist ein Mal fur die Effektivitdt des Charakters im Kampf. Wenn der
Charakter einen Angriff [attack] durchfihrt, wiirfle mit dem W20 und addiere diesen Wert.
Ist das Ergebnis gréRRer oder gleich dem Verteidigungswert des Gegners, trifft der Angriff.
Schadenswert [Damage] gibt an, wie viel Schaden der Charakter verursacht, wenn ein
Angriff trifft.

Spezialfahigkeiten [Special Abilities]: Dies enthalt alle Spezialangriffe, Fahigkeiten oder
Beschrankungen, die ein Charakter hat. Spezialfahigkeiten kénnen die allgemeinen Regeln
aulRer Kraft setzen.

Machtfertigkeiten [Force Powers]: Manche Charaktere haben einen Machtwert [Force
rating], eine Anzahl von Punkten, die sie fir Machtfertigkeiten [Force powers] ausgeben
kénnen. Die Verwendung einer Machtfertigkeit [Force power] kostet Machtpunkte [Force
points], wie in der Beschreibung der Fertigkeit angegeben. Charaktere mit Machtpunkten
[Force points] kdnnen diese auch benutzen, um schlechte Wirfelwirfe zu wiederholen
oder um sich schneller zu bewegen. Manche Charaktere mit Machtwerten [Force ratings]
haben keine speziellen Machtfertigkeiten [Force powers], sie kénnen ihre Machtpunkte
aber trotzten fir Wiederholungswiirfe oder zur schnelleren Bewegung nutzen.
Anfiihrereffekt [Commander Effect]: Manche Charaktere kénnen dem Rest ihrer Truppe
[squad] helfen, sie lenken, ermutigen oder ihre Angriffe koordinieren. Diese Effekte sind
hier aufgefuhrt.

Seriensymbol/Sammlernummer/Seltenheitssymbol [Set Icon/Collector Number/Ra-
rity Symbol]: Das Seriensymbol gibt an, zu welcher Serie die Figur gehort, z.B. zur Serie
Alliance and Empire™ (die Miniaturen in diesem Starterset haben kein spezielles Symbol).
Die Sammlernummer [collector number] gibt die Position der Miniatur in der Serie und die
Gesamtzahl der Miniaturen in der Serie an.

Das Seltenheitssymbol [rarity symbol] gibt an, wie leicht die Miniatur zu finden ist. Es gibt
vier Stufen der Seltenheit: haufig [common], weniger haufig [uncommon], selten [rare] und
sehr selten [very rare] (die Miniaturen in diesem Starter Set haben kein Seltenheitssymbol,
jedes Starterset enthalt die gleichen Charaktere).

Anekdotentext

Manche Datenkarten [stat cards] enthalten eine kurze Darstellung der Geschichte und
Personlichkeit des Charakters. Diese Angaben berticksichtigen die Spielfahigkeiten des
Charakters.



Runden [rounds] und Phasen [phases]

In jeder Runde [round] bewegst (oder ,,aktivierst* [activate]) du die Chataktere in deiner
Truppe [squad] gemaR den nachfolgend beschriebenen Phasen [phases].

Phase 1, Spieler 1: Bewege 1 Charakter, dann noch einen.

Phase 1, Spieler 2: Bewege 1 Charakter, dann noch einen.

Phase 2, Spieler 1: Bewege 1 verbliebenen Charakter, dann noch einen.

Phase 2, Spieler 2: Bewege 1 verbliebenen Charakter, dann noch einen.

Beide Spieler bewegen weiter zwei Char. auf einmal, bis sie alle Char. bewegt haben.
Jeder Charakter kann nur einmal pro Runde [round] bewegt werden. Wenn beide Spieler
alle ihre Charaktere bewegt haben, endet die Runde [round]. Fihre einen Initiativewurf
[initiative check] fur die nachste Runde [round] durch.

Hast du nur noch 1 oder 2 Charaktere ubrig, bewegst du deine Charaktere nur in der
ersten Phase der Runde [round]. Man darf einen Charakter nie mehr als einmal pro Runde be-
wegen. Um anzuzeigen, dass ein Charakter in einer Runde [round] aktiviert [activated] wurde,
drehe seine Datenkarte [stat card] um oder &ndere die Richtung, in die die Miniatur blickt.

Einen Charakter bewegen
Wenn du einen Charakter bewegst, ist er am Zug [turn]. In seinem Zug kann ein Charakter
eines der folgenden Dinge tun:

. Sich bis zu sechs Felder bewegen und dann angreifen.
. Angreifen und sich dann bis zu sechs Felder bewegen.
. Sich bis zu 12 Felder bewegen (und nicht angreifen).
Bewegung

(Siehe Abbildung auf Seite 8 im englischen Regelbuch.) Obi-Wan Kenobi

Eine diagonale Bewegung kostet doppelt. Ein Charakter kann sich nicht diagonal um eine
Ecke oder um das Ende einer Wand [wall] herum bewegen. Bewegung durch niedrige
Objekte [low objects] kostet ebenfalls doppelt.

Bewegt sich ein Charakter diagonal durch niedrige Objekte, so vervierfachen sich seine
Bewegungskosten.

Bewegung

Ein Charakter kann sich bis zu 6 Felder bewegen und angreifen. Wenn der Charakter nicht
angreift, kann er sich bis zu 12 Felder bewegen.

Diagonale Bewegung: Eine diag. Bewegung kostet doppelt (jedes Feld zahlt als 2 Felder).
Verbiindete [allies]: Ein Charakter kann sich durch ein Feld bewegen, das von einem
Verbiindeten [ally] (ein Charakter in deiner eigenen Truppe [squad]) besetzt ist.

Gegner [enemies]: Ein Charakter kann sich nicht durch Felder bewegen, die die von Geg-
nern [enemies] (Charaktere in der Truppe [squad] des Gegenspielers) besetzt sind. Bewegt
sich der Charakter aus einem Feld heraus, das neben (,benachbart zu“ [adjacent to]) einem
Gegner [enemy] liegt, kann der Gegner einen sofortigen Angriff auf den sich bewegenden
Charakter durchfiihren (siehe Gelegenheitsangriffe [attacks of opportunity] auf Seite 23).
Spielplangeldnde [battle map features]: Wande [walls] (von einer magentafarbenen Linie
umgeben) und Gruben [pits] (von einer gelben Linie umgeben) blockieren die Bewegung.
Eine Tur [door] (hellblaue Felder) 6ffnet sich, wenn ein Charakter seinen Zug [turn] neben
ihr beendet und schliefdt sich, wenn niemand neben ihr steht. Sich in ein Feld mit schwie-
rigem Gelande [difficult terrain] (von einer gelben Linie umgeben) oder niedrigen Objekten
[low objects] (von einer griinen Linie umgeben) zu bewegen, kostet doppelt. Siehe Gelande
auf Seite 27 fur weitere Informationen.



Angreifen

Wenn ein Charakter angreift, wahle einen gegnerischen [enemy] Charakter als Ziel [target]
aus und arbeite die folgenden Punkte ab:

Schritt 1: Wirfele mit dem W20 und addiere den Angriffswert [Attack] des angreifenden
Charakters.

Schritt 2: Ist das Ergebnis mindestens so hoch wie der Verteidigungswert [Defense] des
Ziels, so trifft der Angriff.

Schritt 3: Trifft der Angriff, ziehe den Schadenswert [Damage] des angreifenden Charak-
ters von den Trefferpunkten [Hit Points] des Zieles [target] ab. Verwende die in diesem
Starterset enthaltenen Marken, um den Schaden nachzuhalten.

Angriffswurf: W20 + Angriffswert [Attack number]

Ein Gesamtergebnis in Hohe des Verteidigungswertes [Defense] oder héher ist ein Treffer.
Ein Treffer verursacht Schaden [damage], der die Trefferpunkte [Hit Points] reduziert.
Beispiel: Darth Vader greift Obi-Wan Kenobi an. Der Spieler des Imperiums wurfelt 1
W20 und addiert 14 fur Vaders Angriffswert [Attack] (wir nehmen an, dass keine anderen
Modifikatoren in Betracht kommen). Der Wiirfel zeigt eine 12, was insgesamt 26 ergibt.
Dies ist ein Treffer, da Obi-Wan Kenobis Verteidigungswert [Defense] 19 betragt. Vaders
Schadenswert [Damage] betragt 20, somit verliert Obi-Wan 20 Trefferpunkte [Hit Points].
Seine Trefferpunkte [Hit Points] fallen von 100 auf 80.

Auf 0 Trefferpunkte [Hit Points] reduziert: Wenn die Trefferpunkte [Hit Points] eines
Charakters auf 0 oder darunter fallen, ist er besiegt [defeated] und wird vom Spielplan
[battle map] entfernt.

Ziel [target] auswahlen
Wabhle vor einem Angriff aus, welchen Gegner [enemy] der angreifende Charakter (Angrei-
fer) angreift.

Ziel auswéhlen

(Siehe Abbildung auf Seite 9 im englischen Regelbuch.)
Padmé Amidala

Wookie Commando

Battle Droid

Dark Side Akolyte

Ein Charakter kann einen Gegner [enemy] in Deckung [cover] nur angreifen, wenn dieser
Gegner [enemy] der nachste Gegner [enemy] des Angreifers ist (oder genauso weit
entfernt steht wie der nachste Gegner [enemy]). In diesem Beispiel kann Padmé entweder
den Wookie Commando oder den Dark Side Acolyte angreifen. Sie kann nicht den Battle
Droid angreifen, weil er gegen sie Deckung [cover] hat und nicht der nachste Gegner
[enemy] ist

Sichtlinie [line of sight]: Der Angreifer muss in der Lage sein, den Gegner [enemy] zu
sehen. Siehe unten unter ,Sichtlinie” [line of sight].

Deckung [cover]: Ein Charakter kann auf keinen Gegner [enemy] zielen, der Deckung
[cover] hat, es sei denn, dieser Gegner ist der nachste. Siehe Deckung [cover] auf Seite 11.
Reichweite bestimmen: Zahle die Felder, um die Reichweite um das nachste Ziel [target]
zu bestimmen so, als ob du Felder fiir die Bewegung zahlst (Gelande, das die Bewegung
verlangsamt, hat allerdings keine Auswirkung auf den Abstand). Siehe Bewegung auf Seite 8.
Benachbarte Gegner [adjacent enemies]: Wenn Gegner [enemies] benachbart [adja-
cent] zum Angreifer stehen, so muss er auf einen dieser Gegner [enemies] zielen.



Benachbarte Gegner [adjacent enemies]
(Siehe Abbildung auf Seite 10 im englischen Regelbuch.)

Clone Trooper 1, General Grievous, Supreme Commander, Clone Trooper 2, Super Battle Droid

Sind ein oder mehrere Gegner [enemies] zu einem angreifenden Charakter benachbart
[adjacent], muss der Angreifer einen von diesen Gegnern [enemies] als Ziel [target]
auswahlen. In diesem Beispiel kann der Clone Trooper 1 nicht den Super Battle Droid
angreifen, da General Grievous, Supreme Commander benachbart [adjacent] zu ihm
steht. Ein Charakter kann einen Gegner [enemy] in Deckung [cover] nur angreifen, wenn
dieser Gegner [enemy] der nachste Gegner [enemy] des Angreifers ist (oder genauso

weit entfernt steht wie der nachste Gegner [enemy]). In diesem Beispiel kann der Super
Battle Droid entweder den Clone Trooper 1 oder den Clone Trooper 2 angreifen. General
Grievous, Supreme Commander bietet dem Clone Trooper 1 Deckung [cover] (Bonus von
+4 auf den Verteidigungswert [Defense], aber da sich Clone Trooper 1 und Clone Trooper
2 jeweils in 5 Feldern Entfernung vom Super Battle Droid befinden, kann der Super Battle
Droid den Clone Trooper 1 trotzdem angreifen.

Sichtlinie [line of sight]

Grundsatzlich kann ein Charakter einen Gegner zum Ziel [target] nehmen, wenn er ihn
sehen kann. Dazu ist eine Sichtlinie [line of sight] nétig. Ziehe eine gedachte Linie von
irgendeinem Punkt im Feld des Angreifers zu irgendeinem Punkt im Feld des Verteidigers.
Ist dies maglich, ohne dass die Linie eine Wand [wall] beriihrt, so gibt es eine Sichtlinie. Eine
Linie, die eine Ecke schneidet oder genau entlang einer Wand verlauft, bietet keine Sichtlinie.
Nur Wande [walls], geschlossene Tiren und grof3e Objekte, die als Wande zahlen blockieren
die Sichtlinie [line of sight]. Charaktere, niedrige Objekte [low objects], schwieriges Gelande
[difficult terrain] und Gruben [pits] blockieren die Sichtlinie [line of sight] nicht.

Sichtlinie [line of sight]

(Siehe Abbildung auf Seite 11 im englischen Regelbuch.)

General Grievous, Supreme Commander, Super Battle Droid, Clone Trooper

Zwei Charaktere haben eine Sichtlinie [line of sight] zueinander (kdnnen einander sehen),
wenn es eine freie Linie zwischen ihren Feldern gibt. Eine Linie, die eine Ecke schneidet
oder entlang einer Wand [wall] verlauft, bietet keine Sichtlinie [line of sight]. In diesem
Beispiel kann der Clone Trooper den Super Battle Droid sehen, jedoch nicht General
Grievous, Supreme Commander.

Ein Charakter bendtigt eine Sichtlinie zum Gegner [enemy], um diesen angreifen zu
kénnen. Der Clone Trooper kann den Super Battle Droid angreifen, jedoch nicht General
Grievous, Supreme Commander.

Deckung [Cover]

Charaktere und bestimmte Gelandearten wie niedrige Objekte [low objects] und Wande
[walls] kdnnen Deckung [cover] gegen Angriffe bieten. Man kann einen Charakter in De-
ckung [cover] nur angreifen, wenn kein anderer Gegner naher ist. In diesem Fall bekommt
der Gegner durch die Deckung [cover] +4 auf seinen Verteidigungswert [Defense].

Um herauszufinden, ob ein Gegner Deckung [cover] hat, wahlt der Spieler, der den
Angreifer kontrolliert, eine Ecke eines Feldes in der Flache [space] des Angreifers. Verlauft
irgendeine Linie von dieser Ecke zu einem beliebigen Punkt in der Flache des Gegners
[enemy] durch eine Wand [wall], ein Feld mit einem anderen Charakter oder ein Feld, das
Deckung [cover] bietet, dann hat das Ziel [target] Deckung [cover].

Mehr zum Thema Deckung [cover] siehe Seite 19



Spezialfahigkeiten [special abilities]

Die Spezialfahigkeiten auf den Datenkarten [stat cards] dieser Charaktere sind nachfol-
gend beschrieben.

Adlerauge [Deadeye]: Wenn sich der Rebel Captain in seinem Zug nicht bewegt, verursacht
er 10 zuséatzliche Punkte Schaden, wenn er trifft.

Doppelangriff [Double Attack]: Wenn Darth Vader oder Obi-Wan Kenobi neben einem Gegner
[enemy] beginnt und sich nicht wegbewegt, kann er zweimal angreifen. Nach seinem ersten
Angriff kann er sich entscheiden, sich entweder zu bewegen oder ein zweites Mal anzugreifen.
Schwere Waffe [Heavy Weapon]: Ein Rebel Heavy Trooper oder Heavy Stormtrooper kann sich
nicht im selben Zug [turn] bewegen und angreifen.

Nahkampfangriff [Melee Attack]: Darth Vader und Obi-Wan kédmpfen mit Lichtschwertern und kén-
nen daher nur Gegner [enemies] angreifen, die neben ihnen stehen (diagonal ist auch méglich).
Zweifachangriff [Twin Attack]: Immer wenn der Rebel Captain einen Gegner [enemy]
angreift, erhélt er sofort einen weiteren ,freien“ Angriff gegen dasselbe Ziel [target].
Einmalig [unique]: Diese Spezialfahigkeit [special ability] wird in den Schnellstartregeln
nicht bertcksichtigt. (Wenn du mehr Uber diese Spezialfahigkeit wissen willst, sieh im eng.
Glossar auf Seite 54 nach.)

Machtpunkte [Force points]
Darth Vader und Obi-Wan haben Machtpunkte, mit denen sie besondere Dinge tun kénnen. Ein
Charakter mit Machtpunkten [Force points] kann 1 Machtpunkt [Force point] ausgeben, um:

« Einen Angriff, den der Charakter gerade durchgefiihrt hat, neu zu wiirfeln, oder
« Sich in seinem Zug [turn] zwei zusétzliche Felder zu bewegen (als Teil seiner Bewegung).

Sobald die Machtpunkte [Force points] ausgegeben wurden, sind sie fur den Rest des Spiels
verbraucht. Ein Charakter kann nur einmal pro Zug [turn] Machtpunkte [Force points] ausgeben.

Machtfertigkeiten mit Eigennamen [Named Force powers]

Obi-Wan Kenobi: Obi-Wan hat drei Machtfertigkeiten mit Eigennamen [named Force
powers]. Solange er Machtpunkte zum Ausgeben hat, kann er sie verwenden (er beginnt
das Spiel mit 5 Machtpunkten [Force points]).

Machtgeist 8 [Force Spirit 8]: Diese Fertigkeit kommt im Schnellstart nicht zum Einsatz.
Machtheilung 20 [Force Heal 20]: Statt anzugreifen, kann Obi-Wan 2 Machtpunkte [Force
points] ausgeben, um 20 Schadenspunkte von sich selbst oder einem benachbarten Ver-
blndeten [adjacent ally] zu entfernen. Er kann keinen Verbilindeten [ally] heilen, der besiegt
[defeated] wurde.

Lichtschwert-Rundumschlag [Lightsaber Sweep]: Statt normal anzugreifen, kann Obi-
Wan 1 Machtpunkt ausgeben, um jeden benachbarten Gegner [adjacent enemy] einmal
anzugreifen. Er muss den Machtpunkt ausgeben, bevor er seinen ersten Angriff durchfiihrt.

Darth Vader: Darth Vader hat drei Machtfertigkeiten mit Eigennamen [named Force po-
wers]. Solange er Machtpunkte zum Ausgeben hat, kann er sie verwenden (er beginnt das
Spiel mit 4 Machtpunkten [Force points]).

Machtwelle [Force Burst]: Wenn sich Darth Vader in seinem Zug [turn] nicht bewegt oder
andere Handlungen unternimmt, kann er 2 Machtpunkte [Force points] ausgeben, um allen
anderen Charakteren (Gegnern wie Verblndeten) innerhalb von 6 Feldern 10 Schaden-
spunkte zuzufiigen. Zahle die Entfernung um Wande [walls] und geschlossene Tiren
[doors] herum.



Griff der Sith [Sith Grip]: Anstatt normal anzugreifen, kann Vader 2 Machtpunkte [Force
points] ausgeben, um einem beliebigen Gegner [enemy] in Sichtlinie [line of sight] 20
Schadenspunkte zuzufiigen.

Wut der Sith [Sith Rage]: Darth Vader kann zu einem beliebigen Zeitpunkt (selbst bei
einem Gelegenheitsangriff [attack of opportunity]) 1 Machtpunkt ausgeben, um bei allen
Angriffen, die er in diesem Zug durchfiihrt, 10 zusatzliche Punkte Schaden [damage] zu
verursachen. Er muss den Machtpunkt ausgeben, bevor er seinen ersten Angriff durchfihrt.

Anfiihrereffekte [commander effects]

Der Rebel Captain hat einen Anfiihrereffekt [commander effect]. Jeder Rebellenverbinde-
te in seiner Truppe [squad], der das Wort , Trooper” im Namen hat, erhélt die Spezialfahig-
keit Zweifachangriff [Twin Attack].

Spielregeln fiir Fortgeschrittene
Dieser Abschnitt enthalt zusatzliche Regeln, um deine Miniaturenschlachten (auch Ge-
fechte genannt) zu erweitern.

Charaktere
In einem Gefecht spielt der eine Spieler eine Truppe der Hellen Seite der Macht, der ande-
re Spieler eine Truppe der Dunklen Seite (weitere Spieloptionen siehe Seite 31).

Epochen

Die Star Wars-Saga umspannt Jahre, die jeweils in breiten Epochen zusammengefasst sind.
Bevor du einen Trupp zusammenstellst, sollten sich du und dein Gegner auf eine dieser
Epochen einigen. Damit wird die Fraktion der Hellen und der Dunklen Seite festgelegt.
Beispiel: Wollt ihr mit der ,Alliance and Empire“-Serie spielen, dann wirdet ihr die
Rebellionsepoche wahlen (siehe Tabelle der Epochen und Fraktionen unter ,Eine Fraktion
wahlen” auf Seite 15). Siehe Szenarien und Spieloptionen auf Seite 31 fiir Moglichkeiten,
Fraktionen aus verschiedenen Epochen zu kombinieren.

Die Alte Republik [The Old Republic]

Jahrtausende vor dem Galaktischen Burgerkrieg gaben sich die Sith der Galaxis zu erken-
nen. Dies ist die Zeit des GrofRen Hyperraumkrieges und der Sith-Kriege, als die Jedi die
Streitkrafte der Alten Republik gegen die Sith-Horden der Dunklen Seite anfihrten und die
gefurchteten Mandalorianer-Krieger der Dunklen Seite die Treue schworen.

Aufstieg des Imperiums [Rise of the Empire]

Die Epoche der Vorfilme (Die Dunkle Bedrohung, Angriff der Klonkrieger, Die Rache der
Sith) ist die Zeitperiode, in der Palpatine die Republik in das Imperium umwandelte. Hier
kampfen Jedi und Klonkrieger fir den Erhalt der Republik, wahrend separatistische Krafte
(von der Dunklen Seite beeinflusst) versuchen, die alte Regierung zu stiirzen. Die ersten
Streitkrafte, die dem Imperator wirklich ergeben sind, tauchen erst spat in dieser Epoche
auf, um die zerfallende Republik zu bekampfen.

Die Rebellionsepoche [The Rebellion Era]

Die Epoche der klassischen Filmtrilogie (Krieg der Sterne, Das Imperium schlagt zuriick,
Die Ruckkehr der Jedi-Ritter) ist die Zeit des Galaktischen Biirgerkrieges. Die machtigen
Kriegsmaschinen des Imperiums unterdriicken die Galaxis, wahrend die Rebellenallianz von
Geheimstutzpunkten aus versucht, die Freiheit wiederherzustellen und den tyrannischen
Griff des Imperiums zu brechen. Hier sind die Meister der Macht selten und Sturmtruppen
zahlreich, wahrend der Rand den gréRten Einfluss auf den Lauf des Geschehens hat.



Die Neue Republik [The New Republic]

Diese Epoche fangt an, wo ,Die Riickkehr der Jedi-Ritter” endet und zeigt eine Galaxis, die
versucht, sich von dem langen Burgerkrieg zu erholen. Die Rebellenallianz wird zur Neuen
Republik und stellt sich den Herausforderungen der Uberbleibsel des Imperiums, das sich
trotz des Todes des Imperators und Darth Vaders weigert, aufzugeben.

The New Jedi Order [Der neue Jedi-Orden)

25 Jahre nach dem Sturz des Imperiums fihrt Luke Skywalker einen neuen Orden der Jedi-
Ritter an. Als Invasoren von jenseits der Grenzen des bekannten Weltraums auftauchen,
stellt sich die Galaxis einer Bedrohung, die sie niemals zuvor gekannt hat. Nun missen sich
die Neue Republik und ihre Jedi-Beschiitzer mit den Uberbleibseln des Imperiums zusam-
menschlieflen, um sich den fremdartigen und unerbittlichen Streitkraften der Yuuzhan Vong
entgegenzustellen.

Eine Fraktion auswéhlen

Bei der Zusammenstellung einer Truppe wahlt man zunachst aus, zu welcher Fraktion sie
gehdren soll. Die Datenkarte [stat card] eines Charakters liefert neben den Spielwerten auch
das Fraktionssymbol, das angibt, fir welche Fraktion er kdmpft.

Epoche Frakt. der guten Seite Frakt. der dunklen Seite
Alte Republik [Old Republic] Alte Republik [Old Republic] Sith [Sith], Mandalorianer
Aufstieg des Imperiums Republik [Republic] Separatisten, Imperium
[Rise of the Empire] [Separatists, Empire]
Rebellion [Rebellion] Rebellenallianz [Rebel Alliance] Imperium [Empire]

Neue Republik [New Republic] Neue Republik [New Republic] Imperium [Empire]

Neuer Jedi-Orden Neue Republik, Imperium Yuuzhan Vong

[New Jedi Order] [New Rebublic, Empire]

Rand-Charaktere kénnen jeder Fraktion in jeder Epoche angehéren.

Truppenaufstellung [Squad Construction]

Wie in den Schnellstartregeln spielt ein Spieler eine Truppe der Hellen Seite der Macht, der
andere Spieler eine Truppe der Dunklen Seite. Anstatt nur die Charaktere aus dem Star-
terset zu verwenden, kannst du deine Truppe mit zusatzlichen Charakteren aus Star Wars
Miniatures Boosterpackungen aufriisten.

Nachdem du eine Fraktion ausgewahit hast, die der gewiinschten Epoche entspricht, kannst
du die Charaktere auswahlen, die in deiner Truppe kdmpfen. In einem Standardszenario
kannst du bis zu 100 Punkte fir deine Truppe ausgeben.

Beispieltruppe der Rebellenallianz

Charakter Kosten
Obi-Wan Kenobi 38
Rebel Captain 21
Heavy Rebel Trooper 1
6 Rebel Trooper 30

Summe 100



Etikette bei der Aufstellung

Stelle deine Truppe [squad] mithilfe der Datenkarten [stat cards] geheim zusammen. Zeige
deinem Gegner nicht, welche Charaktere du einsetzen wirst; halte lediglich deine Daten-
karten [stat cards] griffbereit.

Die Zusammensetzung deiner Truppe [Squad] wird offengelegt, wenn der Spielplan [battle
map] aufgebaut wird.

Die richtige Truppe fiir den richtigen Kampf

Truppen haben verschiedene Starken und Schwachen, abhangig davon, welche Cha-
raktere darin enthalten sind und welcher Fraktion sie angehdren. Probiere verschiedene
Truppenzusammenstellungen aus und versuche ein Gefuhl fir ihr Zusammenspiel zu
entwickeln. Jede Truppe belohnt unterschiedliche Spielstrategien und -taktiken. Eine
Truppe konnte aus einer grofen Zahl schwacher Charaktere zusammengesetzt sein, die
andere kdnnte aus wenigen sehr machtigen Charakteren bestehen, wahrend eine dritte
Truppe vielleicht zwei unterschiedliche Kampfstile miteinander zu verbinden sucht. Je mehr
Kombinationen du ausprobierst, desto mehr Tricks und Taktiken lernst du — und desto
haufiger gewinnst du!

Truppenplatzierung [Assemble Your Squad]

Beide Spieler decken ihre Truppen [squads] auf. Der Spieler der Dunklen Seite platziert
seine Truppe innerhalb von 4 Feldern von einer der schmalen Seiten des Spielplans [battle
map]. Der Spieler der Hellen Seite stellt seine Truppe innerhalb von 4 Feldern des entge-
gengesetzten Spielplanrandes auf.

Die Dunkle Seite stellt zuerst auf, danach die Gute Seite. Nach der Aufstellung wird die
Initiative gewdirfelt und das Gefecht beginnt.

Erweiterte Gefechtsregeln
Auf den folgenden Seiten werden die Basisregeln aus den Schnellstartregeln erweitert.

Wie man gewinnt
Man gewinnt, indem man alle gegnerischen Charaktere besiegt. (Andere Szenarien und
Wege zum Sieg findest du auf Seite 31.)

Entscheidungskriterien [Tie-Breaker]: Hat in 10 aufeinanderfolgenden Runden kein
Charakter einem gegnerischen Charakter Schaden zugefiigt, keinen Angriffswurf gemacht
und auch keinen gegnerischen Charakter zu einem Rettungswurf gezwungen, so werden
die Punkte der besiegten Charaktere aufaddiert. Der Spieler, der die héhere Punktzahl an
Charakteren ausgeschaltet hat, ist der Sieger. Herrscht dabei Gleichstand, so hat der Spie-
ler gewonnen, dessen Charakter sich naher am Zentrum des Spielplans befindet. Herrscht
dann immer noch Gleichstand, so gewinnt der Spieler, dessen Figur in der Spielplanmitte
den hoéheren Punktwert hat.

Runden, Phasen und Ziige [Rounds, Phases and Turns]

Ein Gefecht wird in Runden [rounds] gespielt.

Jede Runde bewegen (aktivieren [activate]) die Spieler die Charaktere ihrer Truppe
[Squad], jeweils zwei Charaktere pro Phase. Jeder Charakter kann nur einmal pro Runde
[round] aktiviert werden. Wird ein Charakter aktiviert, so ist das dessen Zug [turn]. Eine
Runde [round] endet, wenn beide Spieler alle ihre Charaktere einmal aktiviert haben. Dann
beginnt eine neue Runde [round] mit einem Initiativewurf.



Aktivieren von Charakteren [Activating Characters]
Aktiviert man einen Charakter, so ist er am Zug [turn]. In seinem Zug kann ein Charakter
eines der folgenden Dinge tun:

« Sich bewegen und dann angreifen (oder eine Fahigkeit benutzen, die anstelle eines
Angriffs [replaces attacks] durchgefiihrt wird.

« Angreifen (oder eine Fahigkeit benutzen, die anstelle eines Angriffs [replaces attacks]
durchgefihrt wird) und sich dann bewegen.

« Sich mit bis zu doppelter Bewegungsweite bewegen.

« Eine Fahigkeit benutzen, die anstelle eines Zuges [replaces turn] durchgefihrt wird.

Bewegen [Move]: Die meisten Charaktere haben eine Bewegungsweite von 6 Feldern.
Hat ein Charakter eine andere Bewegungsweite, so hat seine Datenkarte [stat card] den
Eintrag Bewegungsweite [Speed].

Manche Spezialfahigkeiten [special abilities] (siehe Seite 25) kénnen die Bewegungsmdg-
lichkeiten eines Charakters verandern. Zum Beispiel kann sich ein Charakter mit der Fa-
higkeit Mobiler Angriff [Mobile Attack] zuerst einen Teil seiner Bewegungsweite bewegen,
dann angreifen (oder eine Fahigkeit benutzen, die anstelle eines Angriffs [replaces attacks]
durchgefihrt wird) und sich anschlieRend weiterbewegen.

Anstelle eines Angriffs [Replaces Attacks]: Manchmal wird eine Spezialfahigkeit
[special ability] oder eine Machtfertigkeit [Force power] ,Anstelle eines Angriffs” [replaces
attacks] eingesetzt. In diesem Fall kann der Charakter die Spezialfahigkeit [special ability]
oder die Machtfertigkeit [Force power] nutzen, statt seinen normalen Angriff durchzufiihren.
Anstelle eines Zuges [Replaces Turn]: Manchmal wird eine Spezialfahigkeit [special
ability] oder eine Machtfertigkeit [Force power] ,Anstelle eines Zuges"® [replaces turn]
eingesetzt. In diesem Fall kann der Charakter, der die Spezialfahigkeit [special ability] oder
die Machtfertigkeit [Force power] einsetzt, in seinem Zug [turn] keine weiteren Handlungen
wie etwa Bewegen oder Angreifen durchfiihren.

Bewegung [Movement]

In bestimmten Fallen gelten Sonderregeln fiir Charaktere, die sich bewegen.

Ecken [Corners]: Ein Charakter kann sich nicht diagonal tber eine Ecke oder ein Wan-
dende bewegen, wenn deren Grafik bis zum Kreuzpunkt des Feldes reicht (sieche Wande
auf Seite 28).

Spielplangeldnde [Battle Map Features]: Gelande auf dem Spielplan [Battle Map] kann
die Bewegung beeinflussen. Mehr dazu unter ,Gelénde [Terrain]* auf Seite 27.

Niedrige Objekte [Low Objects]: Die Bewegung in ein Feld mit niedrigen Objekten [low
objects] kostet doppelt (Diagonale Bewegung in ein solches Feld kostet das Vierfache).
Schwieriges Gelédnde [Difficult Terrain]: Die Bewegung in ein Feld mit Schutt, Ger6ll oder
anderem schwierigem Gelande kostet doppelt.

Wénde und Gruben [Walls and Pits]: Blockieren die Bewegung. Manche groen Objekte
zahlen als Wande.

Tiiren [Doors]: Zahlen in geschlossenem Zustand als Wande und in gedffnetem Zustand
als nicht existent.

GroRe Charaktere und Bewegung [Big Characters and Moving]

Manche Charaktere, wie etwa der Wampa, der Rancor und der AT-ST sind gréRer als men-
schengroRe Charaktere und nehmen eine gréRere Flache ein. Solche groRen Charaktere
missen Extrakosten fur die Bewegung in niedrige Objekte [low objects] oder schwieriges
Gelande [difficult terrain] bezahlen, wenn sich irgendein Teil ihrer Flache in ein solches
Feld bewegt. Sie kdnnen sich nicht bewegen, wenn sich irgendein Teil ihrer Flache in ein



Feld bewegen wiirde, das von einem Gegner [enemy] besetzt ist.

Durchzwéngen [Squeezing]: GroRe [Large] Charaktere kénnen sich durch kleine
Offnungen und schmale Gange zwéngen, wenn diese mindestens halb so breit sind wie
sie (runde fur riesige [huge] Charaktere auf 2 Felder auf), vorausgesetzt sie beenden die
Bewegung in einem Gebiet, in dem sie sich ganz normal aufstellen kénnen. GrofR3e [Large]
Charaktere kénnen sich nicht an Gegnern [enemies] vorbeizwangen. Manche besonders
grofRen Droiden und Fahrzeuge kénnen sich Gberhaupt nicht durchzwangen.

Durchzwangen [Squeezing]

(Siehe Abbildung auf Seite 18 im englischen Regelbuch)

Ein GroRer [large] Charakter nimmt 4 Felder auf dem Spielplan [battle grid] ein und kann
sich durch eine Flache zwéngen, die schmaler als er ist (etwa zwischen Mauern oder
Hindernissen hindurch), kann jedoch nicht dort anhalten. Ein GroRer Charakter kann sich
nicht durch ein Feld zwangen, das aufgrund eines feindlichen Charakters schmaler ist.

Angreifen [Attacking]

Manche Charaktere im Star Wars-Universum greifen mit Blastern an, andere verwenden
Vibro-Waffen, wahrend andere mit Lichtschwertern kampfen. Wenn ein Charakter einen
Gegner angreift, wahist Du dein Ziel aus, fihrst einen Angriffswurf durch und verursachst
Schaden, wenn der Angriffswurf trifft.

Charaktere und bestimmte Gelandearten, wie niedrige Objekte [low Objects] und Wande
kénnen Deckung [cover] gegen Angriffe bieten.

Der Gegner ist nicht in Deckung [cover], wenn die Linie genau entlang einer Wand oder
einem anderen Feld verlauft, das Deckung [cover] bietet bzw. wenn die Linie ein solches
Feld nur an einer Ecke berihrt.

Unabhangig davon, wie viele Gelandemerkmale [Terrain Features] oder Charaktere einem
Charakter Deckung [cover] bieten, bekommt er den Bonus von +4 auf seinen Verteidi-
gungswert [Defense] nur einmal. Ein Charakter hat niemals doppelte Deckung [cover].
Ein benachbarter Gegner hat niemals Deckung [cover].

Deckung [Cover]
(Siehe Abbildung auf Seite 19 im englischen Regelbuch)
Stormtrooper +4 Verteidigungswert [Defense]

Luke Skywalker
Royal Guard

Um herauszufinden, ob ein Verteidiger Deckung [cover] gegen einen Angriff hat, wahlt der
Angreifer eine Ecke seines Feldes. Verlauft irgendeine Linie von dieser Ecke zu dem Ziel-
feld durch eine Wand, ein Feld mit einem anderen Charakter oder ein Feld, mit niedrigen
Objekten [low objects], dann hat das Ziel Deckung [cover] und erhalt einen Bonus von +4
auf seinen Verteidigungswert [Defense]. Man kann einen Charakter mit Deckung [cover]
nur angreifen, wenn er der nachste Gegner ist. In diesem Beispiel gibt es eine freie Linie
von Lukes ausgewahlter Ecke zu dem Feld des Stormtroopers. Manche Linien zwischen
der Ecke und dem Feld des Stormtroopers verlaufen jedoch durch die Wand, so dass der
Stormtrooper Deckung [cover] gegen Lukes Angriff bekommt (+4 auf den Verteidigungs-
wert [Defense]). Luke kann trotzdem auf den Stormtrooper in Deckung [cover] schielRen,
da er der nachste Gegner ist.

Niedrige Objekte [Low objects] und Deckung [Cover]: Niedrige Objekte bieten Charak-
teren in diesen Feldern Deckung. Angreifende Charaktere kénnen jedoch ihr eigenes und
benachbarte Felder mit niedrigen Objekten [low objects] ignorieren. Diese bieten dem



Gegner keine Deckung [cover]. Der Angreifer kann dartiber hinweg schie3en.

Charaktere und Deckung [Characters and Cover]: Charaktere bieten Deckung [cover],
egal ob es sich dabei um Freund oder Gegner handelt.

Deckung und Sichtlinie

(Siehe Abbildung auf Seite 20 im englischen Regelbuch)

Eine Linie, die exakt entlang einer Wand verlauft oder die Ecke einer Wand schneidet, bietet
keine Sichtlinie [line of sight]. Bietet eine andere Linie Sicht, so bietet eine Linie, die exakt
entlang einer Wand verlauft oder die Ecke einer Wand schneidet, keine Deckung [cover].
Kurzum: Bei der Ermittlung von Sichtlinien [line of sight] und Deckung [cover] werden
Linien ignoriert, die exakt entlang von Wéanden laufen oder Ecken schneiden.

Keine Deckung [No cover]

Keine Deckung Keine Deckung [No cover No cover]
Keine Sichtlinie [No line of sight]

Keine Sichtlinie [No line of sight]

Super Battle Droid

Deckung durch niedrige Objekte [Low Objects] 1
(Siehe Abbildung auf Seite 21 im englischen Regelbuch)

Luke Skywalker

Han Solo

Stormtrooper +4 Verteidigung [Defense]
Tusken Raider +4 Verteidigung [Defense]
Royal Guard +4 Verteidigung [Defense]

Verlauft eine Linie von der ausgewahlten Ecke des Angreifers zur Flache des Verteidigers
durch ein Feld mit niedrigen Objekten [low objects] oder einem anderen Charakter, so hat
der Verteidiger Deckung [cover] (+4 auf den Verteidigungswert).

Beispiel: Han Solo kann einen der drei Gegner angreifen. Niedrige Objekte [low objects]
bieten dem Tusken Raider und der Royal Guard Deckung [cover]. Luke bietet dem Storm-
trooper Deckung [cover]. Da diese drei Gegner alle gleich weit von Han entfernt sind, kann
er auf irgendeinen von ihnen feuern, obwohl sie Deckung [cover] haben.

Deckung durch niedrige Objekte [Low Objects] 2

(Siehe Abbildung auf Seite 21 im englischen Regelbuch)

Bei der Ermittlung, ob ein Ziel [target] Deckung [cover] hat, kann der Angreifer niedrige
Objekte [Low objects] in seinem und benachbarten [adjacent] Feldern ignorieren. Niedrige
Objekte [low objects] in diesen Feldern bieten seinen Gegnern keine Deckung [cover].
Beispiel: Der Clone Trooper kann entweder den Super Battle Droid 1 oder General
Grievous angreifen. Keiner der beiden hat Deckung gegen diesen Angriff. Der Super Battle
Droid 2 jedoch hat Deckung durch niedrige Objekte und ist auch nicht der nachste Gegner
fur den Clone Trooper, so dass dieser nicht auf ihn feuern kann. Wiirde der Super Battle
Droid 2 auf den Clone Trooper feuern, so hatte dieser Deckung [cover] (+4 auf den Vertei-
digungswert [Defense]) durch niedrige Objekte.

Feuern durch Charaktere hindurch [Shooting past Characters]
(Siehe Abbildung auf Seite 22 im englischen Regelbuch)

Luke Skywalker

Luke Skywalker

Rebel Trooper Stormtrooper

Rebel Trooper Stormtrooper +4 Verteidigungswert [Defense]



Charaktere blockieren die Sichtlinie nicht, bieten jedoch Charakteren hinter ihnen Deckung.
Beispiel: Luke kann durch das Feld des Rebel Troopers hindurch auf den Stormtrooper
feuern, der jedoch Deckung [cover] hat (+4 Verteidigungswert).

Angriffswiirfe [Attack Rolls]

Bei einem Angriff [attack] wird zunachst ein Angriffswurf [attack roll] durchgefiihrt, und wenn
dieser gelingt, so wird Schaden verursacht.

Eine natiirliche 20 ist ein kritischer Treffer [Critical Hit]: Wird eine natlrliche 20 beim
Angriffswurf [attack roll] gewdurfelt (d. h der Wiirfel zeigt eine 20 an), so trifft der Angriff [at-
tack] automatisch, egal wie hoch der Verteidigungswert [Defense] ist. Zusatzlich verursacht
ein kritischer Treffer [critical hit] doppelten Schaden. Droiden sind immun gegen kritischen
Schaden, sie erleiden keinen doppelten Schaden, werden aber bei einer naturlichen 20
auch automatisch getroffen.

Eine natiirliche 1 ist ein automatischer Misserfolg [Automatic Miss]: Wird eine natir-
liche 1 gewdrfelt (d. h der Wirfel zeigt eine 1 an), so schlagt der Angriff automatisch fehl,
egal wie hoch der Bonus auf den Angriffswurf [attack roll] ist.

Verbiindete [allied] Charaktere angreifen:

Dies ist nicht mdglich. Diese Einschrankung bezieht sich jedoch nur auf Angriffe [attacks],
nicht auf den Einsatz von Spezialfahigkeiten [special abilities] oder Machtfertigkeiten [Force
powers], die auch Verbiindeten im Wirkungsbereich Schaden zufligen.
Unterstiitzungsfeuer [Combined Fire]

Andere Charaktere kénnen einen Angriff [attack] unterstiitzen. Greift ein Charakter in sei-
nem Zug [turn] an, so kdnnen befreundete Charaktere, die in dieser Runde [round] noch nicht
aktiviert wurden, mitfeuern, um den Angriff zu unterstitzen. Die Charaktere missen ebenfalls
eine Sichtlinie [line of sight] zum Ziel [target] haben. Charaktere mit der Spezialfahigkeit
Nahkampfangriff [Melee Attack] und Charaktere, die keinen Schaden [damage] verursachen,
kénnen kein Unterstitzungsfeuer [Combined Fire] geben oder erhalten.Die befreundeten
Charaktere werden umgehend aktiviert und gewahren dem Angreifer pro Charakter, der in
dieser Weise unterstitzt, einen Bonus von +4 auf den Angriffswert [Attack]. Die Charaktere
kénnen mit ihrer Aktivierung nichts weiter tun, als diesen Feuerbonus zu gewahren und
kénnen in dieser Runde auch nicht erneut aktiviert werden. Sie verzichten sozusagen auf
ihren Zug, um den Angriff zu unterstiitzen. Charaktere, die aktiviert werden, um Unterstuit-
zungsfeuer zu geben, zahlen nicht gegen die Beschrankung von Aktivierungen pro Phase
(normalerweise 2). Unterstiitzungsfeuer [combined fire] ist nicht bei Gelegenheitsangriffen
[attacks of opportunity] mdglich.

Entscheide vor dem Angriff [Decide before Attack]: Du musst vor dem Angriffswurf
[attack roll] entscheiden, welche Verbilindeten [allies] Unterstitzungsfeuer [combined fire]
geben. Du kannst nicht erst den Angriffswurf durchfihren und danach entscheiden, wie
viele Verbiindete [allies] aushelfen.

Einzelner Angriff: Der Bonus durch das Unterstitzungsfeuer [combined fire] gilt nur fir ei-
nen einzelnen Angriff. Hat ein Charakter eine Spezialfahigkeit [special ability], durch die er
mehr als einen Angriff [attack] pro Runde [round] durchfiihren kann, so werden diese Boni
nur fir den Angriff angewandt, fur den sie gelten (man kann trotzdem bei einem spateren
Angriff andere Charaktere fir Unterstlitzungsfeuer [combined fire] heranziehen.
Unterstiitzungsfeuer

(Siehe Abbildung auf Seite 23 im englischen Regelbuch)

Wenn ein Charakter angreift, kdnnen verbiindete [allied] Charaktere, die in dieser Runde
[round] noch nicht aktiviert wurden und eine Sichtlinie [line of sight] zum Verteidiger haben,
Unterstutzungsfeuer geben. Diese Charaktere werden sofort aktiviert und jeder gewahrt dem



ersten Charakter einen Bonus von +4 auf den Angriffswurf [attack roll]. Charaktere mit der
Spezialfahigkeit Nahkampfangriff [Melee Attack] und solche, die keinen Schaden [damage]
verursachen, kénnen Unterstiitzungsfeuer [combined fire] weder geben noch erhalten.

In diesem Beispiel schie3t der Dwarf Spider Droid auf Obi-Wan Kenobi. Der Battle Droid
kann kein Unterstltzungsfeuer geben, da er keine Sichtlinie [line of sight] zu Obi-Wan hat.
General Grievous, Supreme Commander kann kein Unterstiitzungsfeuer geben, weil er
die Spezialfahigkeit Nahkampfangriff [Melee Attack] hat. Die Super Battle Droids 1 und 2
werden aktiviert und gewahren dem Dwarf Spider Droid jeweils einen Bonus von +4 auf
den Angriffswurf (insgesamt +8).

Gelegenheitsangriffe [attacks of opportunity]

Bewegt sich ein Gegner aus einem benachbarten [adjacent] Feld eines Charakters fort, so
kann dieser sofort einen einzelnen Angriff [attack] gegen den sich bewegenden ausfiihren
(selbst wenn er diese Runde bereits aktiviert wurde). Dies nennt man einen Gelegenheits-
angriff [attack of opportunity].

Einer pro Zug [turn]: Es gibt keine Beschrankung fir die Anzahl an Gelegenheitsangriffen
[attacks of opportunity] die ein Charakter pro Runde [round] machen kann, jedoch kann er
nur einen pro Zug [turn] eines Charakters machen.

Angriff [attack] ist optional: Ein Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] muss nicht
ausgefuhrt werden, wenn er méglich ist.

Timing: Der Gelegenheitsangriff erfolgt in Reaktion auf die gegnerische Bewegung. Der
Angriff [attack] findet statt, wenn der Gegner das benachbarte [adjacent] Feld verlassen
will, aber bevor dies geschehen ist. Die Bewegung wird unterbrochen und der Angriff [at-
tack] durchgefiihrt; ist der Gegner noch nicht besiegt, so setzt er seine Bewegung fort.
Einzelner Angriff [Single Attack]: Ein Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] ist ein
einzelner Angriff. Charaktere mit Spezialfahigkeiten, durch die sie zusatzliche Angriffe
[attacks] machen kénnen, dirfen trotzdem nur einen Gelegenheitsangriff [attack of opportu-
nity] durchfiihren.

Waénde [Walls]: Zwei Charaktere sind nur dann zueinander benachbart [adjacent], wenn
sie eine Sichtlinie zueinander haben. Befinden sich zwei Charaktere auf gegenuberlie-
genden Seiten einer Wand, so sind sie nicht benachbart [adjacent] und keiner kann einen
Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] gegen den anderen ausfiihren.

»Anstelle eines Angriffs [Replaces Attacks]“: Manche Spezialfahigkeiten [special abili-
ties] finden anstelle eines Angriffs statt. Diese kdnnen nicht anstelle eines Gelegenheitsan-
griffs [attack of opportunity] stattfinden.

Spezialfahigkeiten und Angriffe [Special Abilities and Attacks]

Manchmal verursachen Spezialfahigkeiten [special abilities] Schaden [damage] oder erhéhen
den Schaden [damage] eines Angriffs [attack]. Die Beschreibungen der Spezialfahigkeiten im
Glossar am Ende des Regelheftes erklaren die Auswirkungen genau.

Manche Spezialfahigkeiten [special abilities] erlauben einem Charakter zusatzliche Angriffe [at-
tacks] in einem Zug [turn]. Jeder Angriff [attack] wird separat ausgewdurfelt: Besiegst du deinen
Gegner, so kannst du die zusatzlichen Angriffe [attacks] auch auf andere Gegner ausfiihren.
Nahkampfangriff [Melee Attack]: Charaktere mit der Spezialfahigkeit Nahkampfangriff
[Melee Attack] kénnen nur benachbarte [adjacent] Gegner angreifen; sie kdnnen weder
Unterstiitzungsfeuer [combined fire] geben noch es erhalten.

Spezialfdhigkeiten [Special Abilities], Machtfertigkeiten [Force Powers] und Anfiih-
rereffekte [Commander Effects]

Manche Charaktere haben Spezialfahigkeiten, Machtfertigkeiten oder Anfiihrereffekte auf



ihrer Datenkarte [stat card]. Die Regeln dazu finden sich im Glossar.
Spezialfahigkeiten [Special Abilities], Machtfertigkeiten [Force powers] und Anfuhrereffekte
[commander effects] haben einige Regeln gemeinsam.

Replaces Attacks [Anstelle eines Angriffs]: Manche Spezialfahigkeiten [special abilities]
und Machtfertigkeiten [Force powers] erlauben einem Charakter, diese jederzeit in seinem
Zug [turn] einzusetzen und ihr Einsatz verhindert den reguldren Angriff des Charakters

in diesem Zug auch nicht. Wenn eine Spezialfahigkeit oder eine Machtfertigkeit ,anstelle
eines Angriffs“ durchgefiihrt wird [replaces attacks], so ist dieser Passus im Regeltext der
Fahigkeit auf der Datenkarte [stat card] und im Glossar vermerkt. Spezialfahigkeiten [spe-
cial abilities] und Machtfertigkeiten [Force powers], die anstelle eines Angriffs durchgefiihrt
werden, kénnen nur im Zug [turn] des Charakters, nicht anstelle eines Gelegenheitsangriffs
[attack of opportunity] eingesetzt werden.

Anstelle eines Zuges [Replaces Turn]: Manche Spezialfahigkeiten [special abilities] und
Machtfertigkeiten [Force powers] ersetzen den kompletten Zug [turn] des Charakters, der in
diesem Zug [turn] nichts anderes tun kann, noch nicht einmal sich bewegen.

Ziele [Targets]: Wenn du einen Gegner als Ziel fiir eine Spezialfahigkeit oder eine Machtfer-
tigkeit bestimmst, kommen die gleichen Regeln wie bei Angriffen [attacks] zur Anwendung.
Gleichzeitige Effekte: Treten mehrere Effekte zur gleichen Zeit ein, so werden sie einer
nach dem an deren ausgespielt. Gewohnlich spielt die Reihenfolge keine Rolle, falls doch,
so gelten folgende Regeln.

Wahl des Spielers: Betreffen mehrere Effekte einen oder mehrere Charaktere eines Spie-
lers, so bestimmt dieser die Reihenfolge.

Agierender Spieler zuerst: Betreffen Effekte mehr als einen Spieler, so treten die Effekte
des agierenden Spielers (der, dessen Charakter gerade am Zug [turn] ist) zuerst ein.

Save [Rettungswurf]: Viele Spezialfahigkeiten [special abilities] und Machtfertigkeiten
[Force powers] verlangen, dass der Charakter gegen eine bestimmte Zahl wirfelt, um die
Wirkung zu vermeiden oder zu vermindern. Wirfle mit einem W20. Ist das Ergebnis minde-
stens so hoch wie die angegebene Zahl, so ist der Rettungswurf [save] gelungen.
Rettungswiirfe [saves] sind nicht optional und die Charaktere kénnen nicht entscheiden, sie
freiwillig zu verpatzen.

Beispiel fiir einen Kampf

In diesem Beispiel kontrolliert der Spieler der Dunklen Seite Darth Vader, den Elite Stormtroo-
per und den Heavy Stormtrooper. Der Spieler der Hellen Seite kontrolliert Obi-Wan Kenobi,
den Rebel Captain und den Rebel Heavy Trooper. Die Schlacht hat gerade erst begonnen.

In diesem Moment des Zuges lauft die Phase des Spielers der Dunklen Seite, der den Initia-
tivewurf zu Beginn der Runde gewonnen hat. Bei einer seiner Aktivierungen fir diese Phase
aktiviert er seinen Heavy Stormtrooper in der Hoffnung, Obi-Wan Kenobi anzugreifen.

Bewegung [Movement]: Obi-Wan Kenobi steht hinter die Ecke einer Wand. Der Heavy
Stormtrooper hat eine Sichtlinie [line of sight] zu Obi-Wan, aber die Wand bietet Deckung
[cover]. Der Spieler der Dunklen Seite kénnte den Heavy Stormtrooper bewegen, um ein
freieres Schussfeld zu bekommen, aber wenn er das tate, kénnte der Heavy Stormtrooper
nicht mehr angreifen (durch die Spezialfahigkeit Schwere Waffe [Heavy Weapon] kann
der Charakter entweder sich bewegen oder angreifen, jedoch nicht beides im selben Zug
[turn]). Er beschlie3t, den Heavy Stormtrooper nicht zu bewegen.

Ziel [Target]: Der Heavy Stormtrooper wahlt Obi-Wan Kenobi als Ziel des Angriffs aus. Da
Obi-Wan Deckung hat, erhalt er einen Bonus von +4 auf seine Verteidigung [Defense], die



von 20 auf 24 erhéht wird. (die Deckung bedeutet auch, dass der Heavy Stormtrooper Obi-
Wan nur angreifen kann, wenn er der nachste Gegner ist).

Unterstiitzungsfeuer [Combined Fire]: Vor dem Angriffswurf [attack roll] entscheidet sich
der Spieler der Dunklen Seite, den Elite Stormtrooper in den Angriff einzubinden. Der Charak-
ter hat eine Sichtlinie [line of sight] zu Obi-Wan. Er wird sofort aktiviert, um dem angreifenden
Heavy Stormtrooper einen Bonus von +4 auf den Angriffswurf [attack roll] zu geben.
Angriffswurf [Attack Roll]: Der Spieler der Dunklen Seite fuhrt fir den Heavy Stormtroo-
per einen Angriffswurf durch. Er wirft den W20 und erhalt eine 15. Der Spieler zahlt +6 fir
den Angriffswert [Attack] des Heavy Stormtroopers und +4 fir das Unterstitzungsfeuer
[combined fire] hinzu, was insgesamt 25 ergibt. Obi-Wans Verteidigung betragt 24, daher
hat der Angriff getroffen.

Schaden: Der Heavy Stormtrooper hat einen Schadenswert [Damage rating] von 30, somit
erhalt Obi-Wan 30 Schadenspunkte. Er begann das Spiel mit 100 Trefferpunkten [Hit Points]
und hat somit noch 70 Gbrig. Nach dem Angriff kann der Spieler der Dunklen Seite in diesem
Zug [turn] noch Darth Vader aktivieren. Durch die augenblickliche Aktivierung fur das Unterstuit-
zungsfeuer [combined fire] kann der Elite Stormtrooper in dieser Runde keine weiteren Hand-
lungen durchfiihren, aber er zahlt nicht gegen die Aktivierungen des Spielers in dieser Phase.

Spezialfahigkeiten einsetzen [Using Special Abilities]

Die meisten Spezialfahigkeiten [special abilities] sind automatisch. Sie sind entweder im-
mer oder unter bestimmten Bedingungen aktiv. Beispiel: Ein Wookie Scout hat ,Sturman-
griff [Momentum] (+4 auf Angriffswert [Attack] und +10 auf Schadenswert [Damage] gegen
benachbarte Gegner, wenn er sich mindestens 1 Feld bewegt hat) und ,Tarnung” [Stealth]
(zahlt nicht als nachster Gegner fir nicht benachbarte Angreifer). Aktivierst du einen
Wookie-Scout, so muss man nicht entscheiden, ob und welche dieser Spezialfahigkeiten
[special abilities] man einsetzt, beide Fahigkeiten wirken wann immer man sie braucht.

Machtpunkte und Machtfertigkeiten [Force Points and Force Powers]

Manche Charaktere haben Zugang zur Macht und kénnen damit eine Anzahl an Effekten
auslosen. Diese Charaktere haben Machtpunkte [Force points].und einen Machtwert [Force
rating] auf ihrer Datenkarte [stat card].

Wiederholungswurf [Reroll]: Ein Charakter kann 1 Machtpunkt [Force point] ausgeben, um
einen seiner Angriffs- oder Rettungswiurfe sofort zu wiederholen. Man kann sogar eine natir-
liche 1 bei einem Angriff wiederholen (normalerweise ein automatischer Fehlischlag). Man muss
jedoch das Ergebnis des zweiten Wurfs hinnehmen, selbst wenn es noch schlechter ist.

Da ein Initiativewurf [Initiative Check] die gesamte Truppe [squad] betrifft und nicht nur
einen einzelnen Charakter, kann man keinen Machtpunkt [Force point] ausgeben, um ihn
zu wiederholen.

Schneller bewegen: Ein Charakter kann 1 Machtpunkt [Force point] ausgeben, um sich
in seinem Zug [turn] 2 Extrafelder zu bewegen. Die Extradistanz wird zu seiner normalen
Bewegung addiert. Obi-Wan Kenobi kann beispielsweise diese Option nutzen, um sich 8
Felder zu bewegen und anzugreifen oder sich 14 Felder zu bewegen. Er kann sich jedoch
nicht 6 Felder bewegen, angreifen und dann einen Machtpunkt [Force point] einsetzen um
sich weitere 2 Felder zu bewegen.

Machtfertigkeiten mit Eigennamen [Named Force Powers]: Ein Charakter kann Macht-
punkte [Force points] einsetzen, um eine Macht auf seiner Datenkarte [stat card] einzuset-
zen. Der Text auf der Karte gibt an, wie viele Machtpunkte [Force points] ihr Einsatz kostet.



Machtpunkte ausgeben [Spending Force Points]
Gibt ein Charakter Machtpunkte [Force points] aus, so sind sie fir den Rest des Gefechtes
verfallen. Setze sie weise ein.

Einmal pro Zug [Turn]: Ein Charakter kann Machtpunkte [Force points] nur einmal pro

Zug [turn] ausgeben. Er kann jedoch Machtpunkte [Force points] auch im Zug anderer
Charaktere ausgeben, wenn das sinnvoll ist macht und dies sogar mehrfach in einer Runde
[round] (wenn er geniigend Machtpunkte [Force points] hat).

Beispiel: Obi-Wan Kenobi beginnt mit 5 Machtpunkten [Force points]. In seinem Zug
[turn] nutzt er 1 Machtpunkt [Force point], um 8 Felder zu gehen und endet benachbart
[adjacent] zu mehreren Gegnern. Er hat nur noch 4 Machtpunkte [Force points]. Er mdchte
alle benachbarten Gegner angreifen, doch kann er die Macht Lichtschwert-Rundumschlag
[Lightsaber Sweep] nicht einsetzen, da er in diesem Zug [turn] bereits Machtpunkte [Force
points] ausgegeben hat. Er kann stattdessen nur einen Gegner angreifen. Nachdem sein
Zug [turn] vorbei ist, ist der Gegner am Zug [turn] und nimmt Obi-Wan mit Granaten ins
Visier. Obi-Wan misslingt sein Rettungswurf [save]. Da ein anderer Charakter am Zug ist,
kann er einen Machtpunkt [Force point] ausgeben, um den misslungenen Rettungswurf
[save] zu wiederholen.

Timing: Manche Machtfertigkeiten [Force powers] kdnnen als Reaktion auf ein Ereignis
genutzt werden, wie z. B. einen gegnerischen Angriff. Eine Macht, die auf diese Weise ein-
gesetzt wird, hat sofortige Wirkung und setzt nicht die Aktivierung des Charakters voraus.
Gelegentlich beeinflusst eine Machtfertigkeit [Force power] etwas, das auRerhalb der Ak-
tionen des Charakters liegt (wie Vorahnung [Anticipation], mit der man einen Initiativewurf
[Initiative Check] wiederholen kann). Auch dies aktiviert den Charakter nicht, die Macht-
punkte [Force points] werden zum jeweiligen Zeitpunkt der Runde [round] ausgegeben.
Machtpunkte [Force pionts] missen ausgegeben werden, wenn die Machfertigkeit [Force
power] abgehandelt wird. Du kannst keine Punkte im Voraus ausgeben und die Macht zur
spateren Verwendung ,aufbewahren®.

Anfiihrereffekte [Commander Effects]

Manche Charaktere sind in der Lage, ihre Verbiindeten auf dem Spielplan zu beeinflussen.
Diese Charaktere haben Anfuhrereffekte [Commander Effects]. Diese gelten normalerweise
nicht fir Droiden oder Wilde.

Geldnde [Terrain]

Der Spielplan [battle map] dieser Starterpackung hat eine Vielzahl an Gelandearten.
Gelande kann die Bewegung [Movement], Sichtlinie [line of sight] und Deckung [cover]
beeinflussen.

Felder und Ecken: Verschiedene Gelandearten haben farbcodierte Rander, um daran zu
erinnern, dass das gesamte Feld inklusive der Ecke von diesem Gelande eingenommen
wird, um klarzustellen welches Gelande sich darin befindet und anzuzeigen welche Ecken
man diagonal Gberqueren kann. Das Gelande gilt immer fir ein gesamtes Feld bzw. Ecke,
wenn die farbcodierte Linie bis zu den Ecken dieses Kastchens reichen. Beispiel: Das Bild
einer Energiesaule (die als Wand zahlt) mag nicht das gesamte Feld ausflllen oder tber
das Feld hinaus in ein anderes Feld hineinragen. Fur Spielzwecke gilt nur das farbcodierte
Kastchen als Wand. Alle Felder innerhalb eines gréReren farbcodierten Bereiches zéhlen
als Gelande einer Art.



Niedrige Objekte [Low Objects]

Computer-Terminals, Stiihle, Steinhaufen und ahnliche Objekte werden unter dem Begriff
Niedrige Objekte [low objects] zusammengefasst. Ein Feld mit niedrigen Objekten [low
objects] hat eine griine Umrandung.

Bewegung [Movement]: Die Bewegungskosten in ein Feld mit niedrigen Objekten werden
verdoppelt, Diagonalbewegung zahlt folglich als 4 Felder.

Sichtlinie [Line of Sight]: Niedrige Objekte blockieren die Sichtlinie [line of sight] nicht.

Cover [Deckung]: Niedrige Objekte [low objects] bieten Deckung [cover]. Der Angreifer
ignoriert in Bezug auf Deckung [cover] niedrige Objekte [low objects] in seinem eigenen
und allen benachbarten [adjacent] Feldern.

Schwieriges Geldnde [Difficult Terrain]

Herausgerissene Bodenplatten, Gerdll und éhnliche Hindernisse gelten als schwieriges
Gelande [Difficult Terrain], Ein Feld mit schwierigem Gelande [difficult terrain] hat eine gelbe
Umrandung.

Bewegung [Movement]: Die Bewegungskosten in ein Feld mit schwierigem Gelande [Diffi-
cult Terrain] werden verdoppelt, eine Diagonalbewegung zahlt folglich als 4 Felder.

Sichtlinie [Line of Sight]: Schwieriges Gelande blockiert die Sichtlinie [line of sight] nicht.

Deckung [Cover]: Schwieriges Gelande [Difficult Terrain] bietet keine Deckung.

Wainde [Walls]

Wande [walls] sind hohe Objekte, die Felder voneinander trennen. Manche sehr grofen
Objekte wie Energiesaulen sind hoch genug, um als Wéande [walls] zu gelten. Ein Rand, die
als Wand [wall] zahlt, ist mit einer Linie in Magenta markiert.

Bewegung: Charaktere kénnen sich nicht durch Wande [walls] bewegen. Sie kénnen sich
auch nicht diagonal Uber eine Wandecke bewegen, wenn die farbcodierte Linie entlang
dieser Ecke verlauft.

Sichtlinie [Line of Sight]: Wande [walls] blockieren die Sichtlinie [line of sight]. Charaktere
auf verschiedenen Seiten der Wand [wall] sind nicht benachbart [adjacent].

Cover [Deckung]: Wande kénnen Deckung [cover] bieten (wenn sie die Sichtlinie [line of
sight] nicht blockieren).

Um Ecken feuern

(Siehe Abbildung auf Seite 29 im englischen Regelbuch.)

Padme Amidala Battle Droid

Ein Charakter kann normalerweise um eine benachbarte Ecke feuern. Beispiel: Padme
und der Battle Droid haben eine Sichtlinie [line of sight] zueinander. Wichtig ist, dass man
nur eine einzige freie Linie von dem Feld des einen Charakters zu dem Feld des anderen
Charakters braucht, um eine Sichtlinie [line of sight] zu bekommen.

Padme Amidala Keine Deckung Battle Droid
Um festzustellen, ob ein Verteidiger Deckung gegen einen Angriff hat, wahit der Angreifer
eine Ecke seines Feldes. Sind alle Linien von diesem Punkt zur Flache des Verteidigers



frei, dann hat dieser keine Deckung. Beispiel: Padme kann um die Ecke schieflen und
der Battle Droid hat keine Deckung. Wirde der Battle Droid auf Padme feuern, so bekame
Padme Deckung (+4 auf Verteidigungswert [Defense]).

Abbildung Seite 30 im englischen Regelbuch:

Eine Tur [door] zahlt als Wand [wall] solange kein Charakter zu ihr benachbart ist. Beendet
ein Charakter seinen Zug [turn] benachbart [adjacent] zu einer Tir [door], so ist die Tir
[door] nun offen, als ware sie nicht da. Die Tur [door] bleibt bis zu dem Ende eines Zuges
[turn] offen, in dem sich kein Charakter mehr benachbart [adjacent] zu ihr befindet.

Beispiel (1): Luke bewegt sich auf ein zur Tir [door] benachbartes [adjacent] Feld (eines
der schattierten Felder), kann jedoch nicht hindurch. Am Ende seines Zuges 6&ffnet sich die
Tur [Door]. (2) Han bewegt sich lassig durch die gedffnete Tur.

Tiiren [Doors]

Turen [doors] kénnen sich im Verlaufe eines Gefechtes 6ffnen und schlieBen. Tiren [doors]
sind mit blauen Rechtecken entlang der Feldkante markiert. Tliren [doors] sind geschlos-
sen und zéhlen als Wande [walls], es sei denn sie sind gedffnet.

Tiir [Door] 6ffnen: Eine Tir [door] 6ffnet sich am Ende des Zuges [turn] eines Charakters,
wenn sich ein Charakter benachbart [adjacent] zur Tur [Door] befindet. Eine gedffnete

Tur [door] hat keinen Einfluss auf die Bewegung [Movement], Sichtlinie [line of sight] oder
Deckung [cover]. (Sie ist eigentlich nicht mehr da.)

Tiir [Door] schlieBen: Eine Tur [door] bleibt bis zum Ende des Zuges [turn] offen, in dem
sich kein Charakter mehr zu ihr benachbart [adjacent] steht. Dann ist sie wieder geschlossen.

Gruben [Pits]
Gruben [pits] sind tiefe Schachte, die in die Tiefen eines Raumschiffes oder eines Planeten
fuhren. Gruben [pits] haben eine orange Umrandung.

Bewegung [Movement]: Charaktere kénnen sich nicht in ein Feld einer Grube [pit]
bewegen, es sei denn, sie haben die Flugfahigkeit [Flight]. Charaktere mit Flugfahigkeit
[Flight] kénnen sich Gber Felder mit Gruben [pits] hinweg bewegen, dirfen ihre Bewegung
allerdings nicht dort beenden, sonst sind sie besiegt [defeated].

Sichtlinie und Deckung [Line of Sight and Cover]: Gruben [pits] bieten weder Deckung
[cover] noch blockieren sie die Sichtlinie [line of sight].

Szenarien und Spieloptionen
Uber die Méglichkeit hinaus, Gefechte auszuspielen, kann man mit diesen Regeln auch
andere Schlachten austragen.

Randtruppen [Fringe Squads]

Anstelle die Helle gegen die Dunkle Seite antreten zu lassen und den gelegentlichen Rand-
charakter [Fringe Character] dabeizuhaben, kann man auch Truppen zusammenstellen, die
ausschlief3lich aus Randcharakteren [Fringe Characters] bestehen. Ein solcher Trupp kann
keine Charaktere anderer Fraktionen beinhalten.

Epoche auf Epoche

Probiere auch einmal, einen Trupp [Squad] der Hellen Seite aus einer Epoche gegen einen
Trupp [Squad] der Dunklen Seite aus einer anderen Epoche antreten zu lassen. Luke
Skywalker und seine Rebellenfreunde kénnten gegen Darth Maul und die Separatisten
antreten.



Alles geht

Hier kann die Truppe [Squad] unabhangig von Fraktionen [faction] beliebig zusammenge-
stellt werden. Kontinuitat spielt hier keine Rolle, es geht nur um den Kampf. Lasse die Re-
bellenallianz gegen die Rebellenallianz kampfen oder die Separatisten gegen Separatisten.

Teamspiel

Mit vier Spielern kann man ein Gefecht in Teams ausfechten. Zwei Spieler kontrollieren die
Truppen [squads] der einen Fraktion, die anderen beiden kontrollieren die Truppen [squads]
der gegnerischen Fraktion. Wie beim Spiel mit zwei Spielern kann jeder Spieler Randcha-
raktere [Fringe characters] dabeihaben. Das Spiel endet, wenn beide Truppen [squads]
eines Teams vollstéandig zerstort [destroyed] sind.

Beide Truppen [squads] eines Teams stellen sich im gleichen Startgebiet auf, die Aufstel-
lungsreihenfolge wechselt jedoch. Auf diese Weise handelt ein Spieler eines Teams eine
Phase ab, danach ein Spieler des anderen Teams und so weiter.

Einmalige [Unique] Charaktere: Ein Team kann einen einmaligen Charakter nur einmal
einsetzen, als ob das Team eine einzelne Truppe ware.

Verbiindete: Die Charaktere des Teamkollegen sind Verblindete deiner Charaktere.

Boosterplay

Spielt man direkt mit dem Material aus einem Booster, so werden Fraktionen und die Fahig-
keit Einmalig [Unique] ignoriert. Man spielt mit dem Material aus einer Boosterpackung!
Boosterplay kann man mit 2 oder 3 Spielern durchfiihren.

Jeder Spieler 6ffnet einen verschlossenen Star Wars-Miniaturenbooster und stellt sich
eine Truppe [squad] aus allen Miniaturen zusammen, wobei Fraktionen, Punktewerte und
die Fahigkeit Einmalig [Unique] ignoriert werden.

Wie bei ,Alles geht* bekommt man Punkte fir jeden Charakter, den man besiegt. Sieger ist
der erste Spieler, der Punkte in Héhe des Anfangspunktewertes seiner Truppe erringt oder
als letzter Ubrig bleibt, je nachdem, was zuerst eintritt.

Als Variation kann man auch mit 2 Boostern spielen und sich daraus eine 100 Punkte
Truppe [squad] zusammenstellen.

Glossar

Das Glossar erlautert die Spielbegriffe sowie die Schlusselworte der Datenkarten [stat
cards]. Es enthalt weiterhin detaillierte Informationen zu den Spezialfahigkeiten [special
abilities] und Machtfertigkeiten [Force powers] in alphabetischer Reihenfolge.

Ein Charakter, der eine Spezialféhigkeit [Special Ability] nutzt, wird als ,dieser Charakter”
bezeichnet. Machtfertigkeiten [Force powers] werden als (Macht) genannt. Charakterwerte,
Spezialfahigkeiten und andere Informationen auf der Karte sind im Englischen groRge-
schrieben, andere Spielbegriffe hingegen nicht.

Eine Machtfertigkeit [Force power] oder Spezialfahigkeit [special ability], die einen variablen
Bonus gewahrt, verwendet das Symbol [#]. Zum Beispiel bedeutet Heilen [Heal] [#], dass
durch diese Fahigkeit die Anzahl von Schadenspunkten entfernt wird, die auf der Karte
abgedruckt ist (wie etwa Heilen 10 oder Heilen 20).

Zur besseren Ubersicht sind in diesem Glossar die englischen Begriffe zuerst angegeben.



Begriffe

Absorb Energy [Energie absorbieren] (Macht, 2 Machtpunkte): Wenn ein Charak-

ter, der diese Machtfertigkeit [Force power] benutzt, von einem anderen Angriff als einem
Nahkampfangriff getroffen wird, kann er diesen Schaden mit einem Rettungswurf von 11 ver-
hindern. Wenn der Charakter den Schaden auf diese Weise verhindert, wird auch bereits exi-
stierender Schaden in Héhe des verhinderten Schadens entfernt. Der Charakter kann seine
Trefferpunkte [Hit Points] nicht Gber den Anfangswert hinaus steigern. Du musst unmittelbar
nachdem der Angriff trifft entscheiden, ob du diese Machtfertigkeit [Force power] benutzt.
Accelerate [Beschleunigen]: Ein Charakter kann sich bis zu 24 Felder weit bewegen,
wenn er nicht angreift.

Accurate Shot [Genauer Schuss]: Dieser Charakter kann einen Gegner in Deckung
[cover] angreifen, auch wenn dieser nicht der nachste Gegner ist. Der Gegner erhalt durch
die Deckung [cover] weiterhin +4 auf den Verteidigungswert [Defense].

acting [Agierend]: Der agierende Charakter ist der Charakter, der sich gerade bewegt, an-
greift, eine Spezialfahigkeit [Special Ability] oder eine Machtfertigkeit [Force effect] einsetzt.
Der agierende Spieler ist derjenige, dem dieser Charakter gehért. Normalerweise ist der
agierende Charakter derjenige, der gerade am Zug [turn] ist, doch in manchen Fallen wie
Gelegenheitsangriffen [attacks of opportunity] oder bestimmten Spezialfahigkeiten [special
abilities] agieren die Charaktere auch auRerhalb ihres Zuges [turn].

activate/activation [Aktivieren/Aktivierung]: Die Bewegung bzw. der Zug eines Cha-
rakters. Ein Charakter kann nur einmal pro Runde [round] aktiviert werden. Ein Charakter
zahlt sofort als aktiviert, sobald ein Spieler beschlieRt, ihn zu aktivieren, noch bevor er
tatsachlich am Zug ist.

adjacent [Benachbart]: In einem Feld, das sich unmittelbar neben diesem Feld befindet
(auch diagonal). Ein Charakter ist nicht zu Charakteren auf der anderen Seite einer Wand
[wall] benachbart.

Advantageous Attack [Vorteilhafter Angriff]:Dieser Charakter erhalt einen Schadensbo-
nus von +10 gegen einen Gegner, der diese Runde [round] noch nicht aktiviert wurde.
Advantageous Cover [Deckungsvorteil]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +8
(statt +4) auf seine Verteidigung [Defense], wenn er sich in Deckung [cover] befindet.
Affinity [Affinitat]: Der betreffende Charakter kann in der betreffenden Truppe enthalten
sein, obwohl er zu einer anderen Fraktion gehort. Die Fraktion des Charakters gilt als die
gleiche wie die Fraktion der Truppe. Beispielsweise hatte Mas Amedda die Imperiale Frakti-
on, wenn er einer Imperialen Truppe [squad] angehért.

Alderaan Senator [Senator von Alderaan]: Dieser Charakter zahlt als Alderaan Trooper
und kann von Spezialfahigkeiten [special abilities] und Effekten profitieren, die fur Alderaan
Trooper gelten.

ally/allied character [Verbiindeter/verbiindeter Charakter]: Ein Charakter in der glei-
chen Truppe [squad]. Bei Teamgefechten zahlen auch die Charaktere des Teamkollegen dazu.
Ambush [Hinterhalt]: Dieser Charakter kann sich in seinem Zug bewegen und danach alle
seine Angriffe gegen einen einzelnen Gegner durchfiihren, der in dieser Runde noch nicht
aktiviert wurde. Viele Fahigkeiten, die zusatzliche Angriffe gewahren, wie etwa Dreifachan-
griff [Triple Attack], verlangen vom Charakter, dass er sich nicht bewegt, doch mit Hinterhalt
[Ambush] kann sich bewegen und zusatzliche Angriffe durchfiihren, solange alle gegen
denselben Gegner gerichtet sind.

Anticipation [Vorsehung] (Macht, 1 Machtpunkt): Nach der Initiativeermittlung kann ein
Charakter, der diese Macht einsetzt, seinen Initiativewurf wiederholen. Der zweite Wurf
zahlt, selbst wenn er schlechter als der erste ist. Egal wie viele verbiindete Charaktere



Vorsehung haben, kann dies nur einmal pro Runde durchgefiihrt werden.

Erlaubt dir eine andere Spezialfahigkeit oder Macht zweimal fir Initiative zu wirfeln, so
kannst du mit Vorsehung beide Wurfe wiederholen.

Attack [Angriffswert] (Charakterwert): Dieser Bonus wird auf den Angriffswurf addiert.
attack [Angriff]: Bei einem Angriff wird mit einem W20 gewdrfelt, der Angriffswert des
Charakters (inklusive Modifikatoren) hinzugezahlt, das Ergebnis mit der Verteidigung

des Ziels verglichen und Schaden in Hohe des Schadenswerts des Angreifers (inklusive
Modifikatoren) verursacht. Wird eine Offensivfahigkeit nicht auf diese Weise abgehandelt,
so zahlt sie nicht als Angriff. Ein Charakter kann einen Gegner in seinem Zug oder als
Gelegenheitsangriff angreifen. AuRerdem erlauben einige Machtfertigkeiten [Force powers],
Spezialfahigkeiten [special abilities] und Anfluhrereffekte [commander effects] dem Charak-
ter, einen Angriff auszuflihren, wie in ihrem Text angegeben ist.

attack of opportunity [Gelegenheitsangriff]: Ein einzelner sofortiger Angriff [attack] auf
einen benachbarten [adjacent] Gegner, der sich bewegt. Bewegt sich der Gegner aus
einem benachbarten [adjacent] Feld heraus, so kann der Charakter einen Gelegenheits-
angriff [attack of opportunity] gegen ihn ausfiihren. Siehe Gelegenheitsangriffe [attacks of
Opportunity] auf Seite 23. Ein Charakter kann anstelle des Gelegenheitsangriffs [attack of
opportunity] keine Spezialfahigkeit [Special Ability] oder Macht einsetzen, die anstelle eines
Angriff [replaces attacks] durchgefiihrt wird.

attack roll [Angriffswurf]: Ein Wurf, der bestimmt, ob ein Angriff [Attack] trifft. Wirfel mit
einem W20 und addiere den Angriffswert des Charakters plus eventuelle Boni dazu. Ist das
Ergebnis mindestens so hoch wie die Verteidigung [Defense] des Zieles [target], so trifft der
Angriff [attack] und verursacht Schaden [damage].

Eine natirliche 20 ist immer ein Treffer und verursacht als kritischer Treffer [critical hit]
doppelten Schaden. Eine natirliche 1 ist immer ein Fehlschlag.

Avoid Defeat [Niederlage vermeiden]: Wird ein Charakter mit dieser Spezialfahigkeit

auf 0 Trefferpunkte reduziert, so fuhrt er 2 Rettungswiirfe durch, fir die er jeweils eine 11
bendtigt. Sind beide erfolgreich, so ist der Charakter nicht besiegt, sondern bleibt mit 10
Trefferpunkten im Spiel.

Battle map [Spielplan]: Das Spielbrett, auf dem das Gefecht stattfindet.

Battle Meditation [Kampfmeditation] (Macht, 2 Machtpunkte): Der Charakter erhalt fur
den Rest des Spiels folgenden Anfuhrereffekt: Charaktere, die Unterstitzungsfeuer geben,
gewahren einen zusatzlichen Angriffsbonus von +2 und gegnerische Charaktere kénnen
kein Unterstitzungsfeuer gewahren. Der Anfiihrereffekt durch diese Machtfertigkeit gilt zu-
satzlich zu allen existierenden Anfuhrereffekten. Der Bonus, den er gewahrt, gilt zuséatzlich
zu anderen Effekten, die Unterstltzungsfeuer verbessern.

Betrayal [Verrat]: Ist ein gegnerischer Angriffswurf gegen diesen Charakter eine naturliche
1, so lauft der gegnerische Charakter Gber und wird bis zum Ende des Gefechtes Teil der
eigenen Truppe. Er kann in dieser Runde allerdings keine weiteren Aktionen mehr unter-
nehmen, selbst wenn er noch Angriffe librig hatte.

Wird der Charakter mit Verrat [Betrayal] besiegt, so kehren alle betroffenen Charaktere zu
ihrer Ursprungstruppe zurick. (Sie kdnnen in dieser Runde aktiviert werden, wenn sie es
noch nicht waren).

Black Sun [Schwarze Sonne]: Befindet sich dieser Charakter in derselben Truppe wie ein
Charaker, dessen Name Vigo oder Xizor enthalt, so erhalt er die Spezialfahigkeit Granaten
10 [Grenades 10]. Der Charakter behélt diese Bonusfahigkeit auch dann, wenn sich der
andere Charakter momentan nicht im Spiel befindet (besiegt, verzdgerter Eintritt auf den
Spielplan und so weiter).



Blaster Barrage [Blaster-Sperrfeuer] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle seines normalen
Angriffs oder Angriffe kann ein Charakter mit dieser Macht jedes legale Ziel [target] einmal
angreifen. Legale Ziele [targets] werden vor dem ersten Angriffswurf bestimmt (wie ob

ein Gegner in Deckung [cover] der nachste Gegner ist). Sind mehrere Gegner gleich weit
entfernt, so sind sie alle legale Ziele [targets] fir diese Macht.

Bodyguard [Leibwéchter]: Erhalt ein benachbarter [adjacent] verblindeter Charakter
Schaden durch einen Angriff, so kann der Leibwachter stattdessen den Schaden auf sich
nehmen, selbst wenn er kein legales Ziel [target] fur den Angriff war. Der Leibwéachter kann
dies allerdings nicht tun, wenn der Schaden durch etwas anderes als einen Angriff entsteht,
wie z. B. Granaten. Hat das urspruingliche Ziel [target] die Spezialfahigkeit Schild [Shield],
so muss vor dem Schildwurf entschieden werden, ob der Leibwéachter den Schaden auf
sich nehmen wird (siehe Shield auf Seite 50). Beinhaltet der Name einer Spezialfahigkeit
[special ability] das Wort Leibwachter [Bodyguard] (wie etwa Leibwachter des Imperators
[Emperor’s Bodyguard]), so gilt diese Fahigkeit fir alle Zwecke als Leibwachter [Body-
guard], solange auf der Datenkarte [stat card] nichts anderes angegeben ist.

bonus: Boni werden auf Wirfelwirfe oder Spielwerte addiert. Ein Bonus ist eine Zahl mit
einem ,+“ Zeichen. Die meisten Boni sind kumulativ, jedoch nicht mit sich selbst. Hat ein
Charakter beispielsweise Deckung [cover] aus mehreren Quellen, so bekommt er nur +4
auf seinen Verteidigungswert [Defense]. Ein Clone Trooper Commander kann einem Troo-
per in der Nahe +3 auf den Angriffswert [Attack] geben, zwei Clone Trooper Commander
geben aber dem Trooper keinen Bonus von +6.

Booming Voice [Drohnende Stimme]: Befindet sich dieser Charakter in deiner Truppe
[squad], wird bei allen Verbiindeten mit Anflihrereffekten [commander effects], die norma-
lerweise auf sechs Felder begrenzt sind, diese Reichweitenbegrenzung aufgehoben.
Bounty Hunter +[#] [Kopfgeldjager +(#)]: Kopfgeldjager bekommen einen Bonus von +[#]
auf den Angriff gegen Einmalige [Unique] Charaktere.

Careful Shot +[#] [Gezielter Schuss +(#)]: Bewegt sich dieser Charakter in seinem Zug
[turn] nicht, so bekommt er einen Bonus von +[#] auf den Angriff. Da diese Spezialfahig-
keit nur in dem Zug des Charakters wirkt, gilt sie nicht fir Gelegenheitsangriffe [attacks of
Opportunity].

character [Charakter]: Ein einzelnes Wesen, das durch eine Miniatur dargestellt wird.
Manche Charaktere sind einmalig [unique], wie etwa Luke Skywalker. Andere sind
Personen oder Kreaturen einer bestimmten Spezies und haben generische Namen wie
Stormtrooper Commander oder Wampa.

Charging Assault +[#] [Angriffssturm +[#]]: Anstelle seines normalen Zuges kann sich
dieser Charakter bis zum Doppelten seiner Bewegungsweite bewegen und danach noch
im selben Zug einen Angriff gegen benachbarten Gegner durchfiihren. Er muss sich min-
destens 1 Feld bewegen, um diese Spezialfahigkeit zu nutzen. Dieser Angriff erhalt einen
Bonus von +[#] auf den Schadenswert [Damage].

Charging Fire [Sturmfeuer]: Anstelle seines normalen Zuges kann der Charakter sich bis
zu 12 Felder bewegen und im gleichen Zug noch angreifen.

Cleave [Sense]: Einmal pro Runde kann dieser Charakter, wenn er einen benachbarten
[adjacent] Gegner durch einen Angriff besiegt, sofort einen anderen benachbarten [adja-
cent] Charakter angreifen. Sense [Cleave] funktioniert auch bei einem Gelegenheitsangriff
[attack of opportunity].

combined fire [Unterstiitzungsfeuer]: Charaktere kdnnen einen befreundeten Charakter
bei einem Angriff [attack] unterstitzen. Greift der Charakter in seinem Zug [turn] an, so
kénnen andere befreundete Charaktere mit einer Sichtlinie [line of sight] zum Ziel [target]



fur Unterstitzungsfeuer [Combined Fire] aktiviert werden. Jeder so aktivierte Charakter
gewahrt einen Bonus von +4 auf den Angriff. Siehe Unterstiitzungsfeuer [Combined Fire]
auf Seite 18.

commander [Anfiihrer]: Ein Charakter, der einen Anflhrereffekt [commander effect] auf
seiner Karte abgedruckt hat, wird manchmal auch als Anfiihrer [commander] bezeichnet.
Als Anflihrer werden auch Charaktere bezeichnet, die Anflihrereffekte aus einer anderen
Quelle erhalten.

commander effect [Anfiihrereffekt]: Manche Charaktere kénnen ein Gefecht, insbeson-
dere ihre Verbliindeten, mit Anfuhrereffekten [Commander Effects] beeinflussen. Manche
dieser Effekte haben eine Reichweite. Eine Sichtlinie [line of sight] ist, sofern nicht anders
angegeben, dabei nicht vonnoéten, jedoch muss um Wande [walls], Tiren [Doors] und
anderes unpassierbares Gelande herum gezahlt werden, wenn die Reichweite gemessen
wird. Anfihrereffekte [Commander Effects] wirken normalerweise nicht auf Droiden und
Wilde [Savage].

Doppelte Anfihrereffekte [Commander Effects] addieren sich niemals. Ein einzelner Cha-
rakter kann zwar von beliebig vielen verschiedenen Anfuhrern profitieren, gewahrt jedoch
mehr als einer einen Bonus auf den gleichen Wurf oder Wert, so gilt nur der héchste.
Wenn ein Anfuhrereffekt eine Spezialfahigkeit gewahrt, wird diese so behandelt, als sei

sie auf der Karte abgedruckt. Bonusse durch diese Fahigkeit sind nicht mit anderen Fallen
derselben Fahigkeit kumulativ, aber sie addieren sich mit anderen Bonussen auf denselben
Spielwert, die von anderen Anflihrereffekten gewahrt wird.

Ein Anfiihrereffekt [Commander Effect] erlischt in dem Moment, da der Anfihrer besiegt ist.
Commando [Kommando]: Ein Kommando ist jeder Charakter mit dem Wort ,Commando*®
in seinem Namen oder mit der Spezialfahigkeit Kommando [Commando].

Control Minds [Gedanken kontrollieren]: (Macht, 1 Machtpunkt]: Statt seine normalen
Angriffe durchzufiihren, erhalt ein Charakter, der diese Macht benutzt, bis zum Ende des Ge-
fechts folgende Anflihrereffekte [commander effects]: Verbundete, die Unterstitzungsfeuer
leisten, gewahren einen zusatzlichen Bonus von +2 auf den Angriffswert [Attack]. Dies gilt zu-
satzlich zu allen bestehenden Anfiihrereffekten [commander effects], die der Charakter hat.
cover [Deckung]: Charaktere und bestimmte Arten von Gelande [Terrain] bieten Deckung
[cover] gegen Angriffe [attacks]. Ein Charakter kann einen Gegner in Deckung [cover] nur
dann angreifen, wenn dieser der nachste Gegner ist. Ein Charakter in Deckung [cover]
erhalt einen Bonus von +4 auf den Verteidigungswert [Defense]. Siehe Deckung [Cover]
auf Seite 19.

critical hit [Kritischer Treffer]: Ein Treffer, der eine vitale Stelle trifft und Zusatzscha-

den verursacht. Kritische Treffer [Critical Hits] tauchen auf, wenn der Angreifer bei einem
Angriffswurf [attack roll] eine natiirliche 20 wirfelt (der Wiirfel zeigt 20). Der Schaden
[damage] wird in diesem Fall verdoppelt. Siehe Angriffswiirfe [Attack Rolls] auf Seite 22. Ist
ein Charakter in der Lage, bei einem Ergebnis von weniger als 20 einen kritischen Treffer
zu verursachen, zahlt dieser kritische Treffer auch als automatischer Treffer.

Verursacht ein Angriff Bonusschaden (wie z. B. mit der Spezialfahigkeit [special ability]
Verschlagener Angriff [Cunning Attack]), so verdoppelt der kritische Treffer [critical hit] den
Basisschaden, nicht den Bonusschaden.

Crowd Fighting [Massenschlagerei]: Dieser Charakter bekommt firr jeden benachbarten
Charakter Uber das Ziel [target] hinaus +2 auf den Angriffswert [Attack]. Kann der Cha-
rakter mehr als einen Angriff pro Zug ausfiihren, wird der Bonus zu Beginn jedes Angriffs
berechnet. Beispiel: Erhalt der erste Angriff einen Bonus von +16 und besiegt den Gegner,
erhalt der nachste Angriff nur +14 usw.



Cunning Attack [Verschlagener Angriff]: Dieser Charakter bekommt +4 auf den Angriffs-
wert [Attack] und +10 auf den Schadenswert [Damage] gegen Gegner, die in dieser Runde
noch nicht aktiviert wurden.

Cyborg: Ein Cyborg-Charakter gilt sowohl als Droide als auch als Nicht-Droide. Das heift,
dass er von Effekten profitiert, die auf Droiden wirken (wie Reparatur/Repair) und auch von
anderen Effekten (wie Heilung/Heal). Ein Cyborg wird jedoch auf der anderen Seite von
Negativeffekten betroffen, gegen die Droiden immun sind (kritische Treffer) und solchen
Effekten, die explizit gegen Droiden gerichtet sind (wie lonenkanone/lon Gun 20). Cyborgs
werden durch Anfuhrereffekte [Commander Effects] beeinflusst.

Damage [Schadenswert; Charakterwert]: Ein Charakter verursacht bei einem erfolgreichen
Angriff [attack] (einem Treffer) Schaden [damage] in H6he seines Schadenswertes [Damage].
damage [Schaden]: Ein Charakter nimmt Schaden [damage], wenn er von einem Angriff
[attack] getroffen oder Ziel [target] bestimmter Spezialfahigkeiten [special abilities] oder
Machtfertigkeiten [Force powers] wird. Schaden [damage] vermindert die Trefferpunkte [Hit
Points] des betroffenen Charakters. Ein Charakter, dessen Trefferpunkte [Hit Points] auf
oder unter 0 sinken, ist besiegt [defeated] und wird vom Spielplan [battle map] entfernt.
Damage Reduction [#] [Schadensreduzierung (#)]: Wenn dieser Charakter Schaden
nimmt, verringere den Schaden um den angegebenen Wert. Angriffe durch benachbarte
[adjacent] Gegner mit Lichtschwertern oder mit der Machtfertigkeit Lichtschwert-Wurf
[Lightsaber Throw] ignorieren diese Spezialfahigkeit [special ability] Diese Fahigkeit wird
erst abgehandelt, nachdem alle beziiglich Leibwachter [Bodyguard] getroffen wurden.
Dark Armor [Dunkle Riistung]: Wenn dieser Charakter Schaden nimmt, fihrt er einen
Rettungswurf von 11 durch. Ist der Rettungswurf erfolgreich, wird der Schaden um 10
reduziert. Angriffe durch benachbarte [adjacent] Gegner mit Lichtschwertern oder mit der
Machtfertigkeit Lichtschwert-Wurf [Lightsaber Throw] ignorieren diese Spezialfahigkeit
[special ability] Diese Fahigkeit wird erst abgehandelt, nachdem alle bezliglich Leibwéachter
[Bodyguard] getroffen wurden.

Dark Force Spirit [#] [Geist der Dunklen Macht (#)] (Macht): Wird ein Charakter mit
dieser Macht besiegt, verliert jeder gegnerische Charakter mit einem Machtwert flr den
Rest des Gefechts jedes Mal automatisch [#] Machtpunkte, sobald er aktiviert wird. Dieser
Effekt gilt auch fur Charaktere mit einem Machtwert, die erst spater ins Spiel eintreten. Sind
keine gegnerischen Charaktere mit einem Machtwert vorhanden, so hat diese Machtfertig-
keit keine Wirkung.

Dark Inspiration [Dunkle Inspiration]: Hast du bei der Aufstellung diesen Charakter in
deiner Truppe, so wahle einen verbiindeten [allied] Charakter mit einem Machtwert [Force
rating] aus. Dieser bekommt fir den Rest des Gefechts die Spezialfahigkeit Lichtschwert-
Kampfer [Lightsaber Duelist] (siehe Eintrag auf Seite 44).

Dark Master [Dunkler Meister]: Hast du bei der Aufstellung diesen Charakter in deiner
Truppe [squad], so wahle einen einzigartigen [Unique] Charakter deiner Truppe [squad]
aus. Der ausgewahlte kann Machtpunkte [Force points] von diesem Charakter nutzen, als
waren es seine eigenen. Der Verbiindete [ally] muss dabei keinen Machtwert [Force rating]
haben, hat er aber einen, so kann er nicht zusatzlich in derselben Runde [round] seine
eigenen Machtpunkte [Force points] ausgeben.

Deadeye [Adlerauge]: Bewegt sich der Charakter in seinem Zug [turn] nicht, so bekommt
er +10 auf den Schadenswert [Damage]. Dies gilt nicht bei Gelegenheitsangriffen [attacks
of opportunity].



Deadly Attack [Todlicher Angriff]: Dieser Charakter erzielt kritische Treffer [critical hits]
bei einem Wurf von einer natiirlichen 19 und 20 statt nur bei einer 20.

defeat/defeated [besiegen/besiegt]: Ein Charakter ist besiegt, wenn seine Trefferpunkte
auf oder unter 0 fallen. Besiegte Charaktere werden vom Spielplan entfernt.

Defense [Verteidigungswert] (Charakterwert]: Die Fahigkeit eines Charakters, einen
Treffer [Hit] gegen sich zu vermeiden. Ist das Ergebnis des Angriffswurfs mindestens so
hoch wie die Verteidigung, so trifft der Angriff und der Verteidiger nimmt Schaden, der seine
Trefferpunkte verringert.

Demolish [Demolieren]: Schaden, der von Angriffen dieses Charakters verursacht wird,
ignoriert Schadensreduzierung [Damage Reduction] von benachbarten Feinden.

Desert Skiff [Wiistenskiff]: Dieser Charakter kann bis zu einen groen Verbilindeten oder
zwei kleine bzw. mittelgroRBe Verbiindete transportieren. Um einzusteigen, missen sie ihre
Bewegung benachbart [adjacent] zu seiner Base beenden. Entferne diese Charaktere vom
Spielplan. Du kannst sie auf diesen Charakter stellen, um anzuzeigen, dass sie aufgestie-
gen sind. Transportierte Charaktere sind noch im Spiel und kénnen von Anfiihrereffekten,
Spezialfahigkeiten und Machtfertigkeiten profitieren. Sie gelten sowohl zueinander als
auch zu diesem Charakter als benachbart und bewegen sich mit ihm, wobei sie von seiner
Flugfahigkeit profitieren und Deckung erhalten.

Transportierte Charaktere kdnnen angreifen. Zahle die Reichweite von diesem Charakter
aus und rechne 1 Feld hinzu. Die Reichweite fur Angriffe auf transportierte Charaktere
oder fur Anfihrereffekte und andere Fahigkeiten wird auf die gleiche Weise gezahlt. Im
Allgemeinen bedeutet dies, dass sie keine Nahkampfangriffe durchfiihren kénnen, wenn
sie nicht Uber die Fahigkeit Nahkampfreichweite verfligen. Transportierte Charaktere kén-
nen unmittelbar vor deiner ersten Aktivierung in der Runde aussteigen und aufs Spielfeld
zuriickkehren. In dieser Runde sind sie dann normal am Zug. Platziere sie benachbart zur
Flache dieses Charakters.

Wird dieser Charakter besiegt, sind transportierte Charaktere ebenfalls besiegt. Jeder

von ihnen kann mit einem erfolgreichen Rettungswurf von 11 diesen Effekt vermeiden.
Transportierte Charaktere, die ihren Rettungswurf schaffen, werden benachbart zu dem
Feld aufgestellt, das vorher von diesem Charakter besetzt war. Wenn irgendein anderer
Effekt die Position dieses Charakters auf dem Spielplan &ndert, werden die transportierten
Charaktere ebenfalls zur neuen Position bewegt. Wenn ein transportierter Charakter zu
einer anderen Truppe Uberlauft (z. B. durch Verrat [Betrayal], steigt er sofort aus.

difficult terrain [Schwieriges Gelénde]: Dieses Gelande stellt Gerdll, lockere Boden-
platten, unebenen Boden und Ahnliches dar. Ein Feld mit schwierigem Gelande [dfifficult
terrain] zahlt als zwei Felder fiir die Bewegung. Schwieriges Gelande [difficult terrain] bietet
weder Deckung [cover] noch blockiert es die Sichtlinie [line of sight].

Disintegration [Auflésung]: Wirft ein Charakter mit dieser Spezialfahigkeit [special ability]
beim Angriffswurf [attack roll] eine natirlich 20, so ist das Ziel [target] unabhangig von
seinen Trefferpunkten [Hit Points] besiegt. Die Wirkung tritt auch ein, wenn das Ziel [target]
den Schaden [damage] mit einer Spezialfahigkeit [special ability] oder einer Machtfertigkeit
[Force power] vermeidet. Wird ein anderer Charakter zum Ziel [target] dieses Angriffs (z. B
durch Leibwachter [Bodyguard]), so wird das neue Ziel [target] stattdessen besiegt.
Disruptive [Storfaktor]: Feindliche Anfiihrereffekte haben im Bereich von 6 Feldern um
diesen Charakter keine Wirkung (auf Gegner und Verbuindete gleichermafen).

Charaktere innerhalb von 6 Feldern erhalten keine Bonusse (oder Abziige) durch gegne-
rische Anfihrereffekte, bis sie sich aus diesem Wirkungsbereich herausbewegen. Die Anfiih-
rereffekte von feindlichen Anflihrern innerhalb von 6 Feldern werden unterdriickt, bis sie sich



aus diesem Wirkungsbereich herausbewegen (sie gelten aber immer noch als Anflihrer).

Ein Charakter, der seinen Zug auRerhalb dieses Wirkungsbereiches beginnt und dessen
Bewegungsweite durch einen Anfihrereffekt verandert wird, bewegt sich fir den Rest des
Zuges mit dieser Geschwindigkeit weiter, auch wenn er in 6 Felder Entfernung von diesem
Charakter gerat. Umgekehrt kann die Bewegungsweite eines Charakters, der seinen Zug im
Wirkungsbereich beginnt, fir den Rest des Zuges nicht durch einen gegnerischen Anfluhreref-
fekt verandert werden, auch wenn er sich weiter als 6 Felder von diesem Charakter entfernt.
Doctrine of Fear [Doktrin der Herrschaft durch die Macht der Furcht]: Feindliche Cha-
raktere erhalten -4 auf den Angriffswert [Attack], solange sie sich innerhalb von 6 Feldern
um diesen Charakter befinden.

Dominate [Beherrschen]: Anstelle seines normalen Zuges [turn] kann der Charakter

die Kontrolle Uber einen lebendigigen Charakter libernehmen, selbst wenn dieser in der
Runde [round] bereits aktiviert wurde. (Dies zahlt nicht als Aktivierung). Der Zielcharakter
macht seinen Zug [turn], als gehdrte er zur Truppe [Squad] des agierenden Spielers, kann
sich jedoch nicht bewegen. Er kann sich dem Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11
widersetzen. Gegnerische Ziele missen ganz normal legale Ziele sein, hingegen ist jeder
verblindete Charakter in Sichtlinie [line of sight] ein legales Ziel [target].

door [Tiir]: Diese Gelandeart gilt als Wand [wall], es sei denn sie ist gedffnet. Eine offene
Tur [Door] wird ignoriert. Eine Tur [door] 6ffnet sich, wenn ein Charakter am Ende seines
Zuges [turn] zu ihr benachbart [adjacent] steht. Sie bleibt so lange gedffnet, bis am Ende
eines Zuges [turn] kein Charakter mehr zu ihr benachbart [adjacent] ist.

Door Gimmick [Tiirsperre]: Am Ende seines Zuges [turn] kann dieser Charakter eine Tur
[door] in seiner Sichtlinie [line of sight] 6ffnen. Die Tir [door] bleibt bis zum Ende des nach-
sten Zuges [turn] dieses Charakters oder bis zum Ende des Zuges [turn], in dem der Charak-
ter besiegt [defeated] wurde, offen. Andere Charaktere kénnen die Tur [door] nicht schlieRen,
es sei denn, sie haben die Fahigkeit Ubersteuern [Override]. Tirsperre [Door Gimmick] kann
nicht auf Tiiren [doors] angewandt werden, die durch die Fahigkeit Ubersteuern [Override]
geschlossen gehalten werden (Siehe Ubersteuern [Override] auf Seite 47).

Double Attack [Doppelangriff]: Greift dieser Charakter in seinem Zug [turn] an, ohne sich
zuvor bewegt zu haben, dann hat er die Mdglichkeit, sich entweder normal zu bewegen
oder einen Zusatzangriff zu machen. Dieser kann sich auch gegen den gleichen Gegner
richten, muss es aber nicht. Da diese Spezialfahigkeit [special ability] nur im Zug [turn]

des Charakters anwendbar ist, kann er trotzdem nur einen Gelegenheitsangriff [attack of
opportunity] durchfiihren.

Double Claw Attack [Doppelter Klauenangriff]: Dieser funktioniert wie der Doppelan-
griff [Double Attack, siehe oben), mit dem Unterschied, dass er nur gegen benachbarte
[adjacent] Gegner anwendbar ist. Ein Charakter mit doppeltem Klauenangriff [Double Claw
Attack] kann zwei Angriffe gegen einen benachbarten [adjacent] Gegner oder einen Angriff
gegen einen nicht benachbarten [adjacent] Gegner durchfiihren.

Drain Life [#] [Lebensentzug (#)] (Macht, 1 Machtpunkt): Ein Charakter, der diese
Machtfertigkeit [Force power] benutzt, verursacht bei einem ausgewahlten lebendigigen
Gegner innerhalb von 6 Feldern (#) Punkte Schaden und heilt gleichzeitig dieselbe Menge
Schaden bei sich selbst. Der Gegner kann beide Effekte mit einem Rettungswurf von 11
verhindern. Die Verwendung von Lebensentzug [Drain Life] ist kein Angriff und benétigt
keinen Angriffswurf. Diese Fahigkeit kann nur im Zug dieses Charakters verwendet werden.
Drain Life Energy [Lebensenergieentzug]: Immer wenn dieser Charakter einen be-
nachbarten lebendigigen Charakter besiegt, wird sdmtlicher Schaden sofort von diesem
harakter entfernt.



Draw Fire [Feuer anziehen]: Wahlt der Gegner einen Verbiindeten [ally] innerhalb von 6
Feldern zu diesem Charakter als Ziel [target], so kannst du den Gegner zwingen, stattdes-
sen ihn anzugreifen (vorausgesetzt er kdnnte ihn als Ziel [target] wahlen). Der Angreifer
kann sich dem mit einem Rettungswurf [save] von 11 entziehen. Diese Fahigkeit muss
eingesetzt werden, bevor der Angreifer seinen Angriffswurf [attack roll] durchflhrt.

Droid [Droide]: Ein Droide [Droid] nimmt keinen doppelten Schaden durch kritische Treffer
[Critical Hits] und ist nicht fir AnfUhrereffekte [commander effects] empfanglich.

Droid Master [Droidenmeister]: Nicht einmalige [Unique], verbiindete [allied] Droiden in-
nerhalb von 6 Feldern zu diesem Charakter bekommen die Fahigkeit Doppelangriff [Double
Attack] (siehe oben).

Droid Reinforcements [#] [Droiden-Verstarkung (#)]: Siehe Verstarkungen auf Seite 49.

Electric Shock +[#] [Elektroschock +(#)]: Der Charakter erhalt einen Bonus von +10 auf
den Schadenswert [Damage] gegen benachbarte Droid [Droiden]-Gegner.

Emergency Life Support [Lebensnotversorgung]: Benachbarte [adjacent] Nicht-Droiden
Verbiindete [Non-Droid Allies] erhalten Niederlage vermeiden [Avoid Defeat], siehe Eintrag
auf Seite 33.

Empathy [Empathie]: Wilde Verbilindete innerhalb von 6 Feldern um diesen Charakter
werden so behandelt, als ob sie diese Spezialfahigkeit nicht hatten. Wenn sie einen Zug
innerhalb von 6 Feldern beginnen, kénnen sie die Bewegungsbeschrankungen durch

Wild [Savage] ignorieren. Immer wenn sie innerhalb von 6 Feldern stehen, unterliegen sie
Anfihrereffekten [commander effects]

Emperor’s Bodyguard [Leibwéachter des Imperators]: Siehe Leibwachter auf Seite 34.
enemy/ enemy character [Gegner/gegnerischer Charakter]: Gegner sind Charaktere in
der gegnerischen Truppe, nicht in deiner Truppe oder der deines Teamkollegen.

Evade [Ausweichen]: Wird der Charakter von dem Angriff eines nicht benachbarten [adjacent]
Gegners getroffen, so kann er den Schaden mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.
Ewok: Ein Ewok ist jeder Charakter mit dem Wort ,Ewok" in seinem Namen oder mit der
Spezialfahigkeit Ewok.

Execute Order 66 [Befehl 66 ausfiihren]: Der Charakter kann nicht Ziel [target] von
Charakteren sein, die die Fahigkeit Befehl 66 [Order 66] haben.

Extra Attack [Extraangriff]: In seinem Zug kann dieser Charakter einen zusatzlichen An-
griff durchfiihren, kann sich dann aber nicht bewegen. Dies funktioniert genau wie alle an-
deren Spezialfahigkeiten, die zusatzliche Angriffe verleihen, wie etwa Doppelangriff [Double
Attack]. Dieser zusatzliche Angriff ist mit anderen Zusatzangriffen kumulativ, die durch
andere Spezialfahigkeiten oder Anfiihrereffekten gewahrt werden. Er ist auch mit einem
Extraangriff [Extra Attack] kumulativ, der durch eine andere Spezialfahigkeit gewahrt wird
(dadurch kann derselbe Verbiindete in einem Zug mehrere zusatzliche Angriffe erhalten).

factions [Fraktionen]: Diese breiten Kategorien unterteilen die Charaktere nach ihrer
Gesinnung in den verschiedenen Star Wars-Epochen.

Fire Control [Feuerleitung]: Nicht einmalige [Unique], verbiindete [allied] Droiden erhalten
einen Bonus von +4 auf ihren Angriff, wenn dieser Charakter in deiner Truppe [squad] ist.
Flamethrower [#] [Flammenwerfer (#)]: Anstelle des oder der normalen Angriffe [attacks]
kann der Charakter bei einem gegnerischen Ziel [target] und allen benachbarten Charak-
teren (Freund wie Feind) (#) Schadenspunkte verursachen. Der erste Gegner muss ein
legales Ziel [target] sein und sich innerhalb von 6 Feldern befinden, die benachbarten Ziele
[target] jedoch nicht. Der Einsatz dieser Spezialfahigkeit ist kein Angriff und ein Angriffswurf
ist nicht erforderlich. Man kann kein leeres Feld als Ziel [target] auswahlen.



Flight [Flugfahigkeit]: Der Charakter ignoriert in seiner Bewegung gegnerische Charakte-
re, niedrige Objekte, schwieriges Gelande und Gruben. Wande blockieren seine Bewegung
und er muss die Bewegung auch in einem legalen Feld beenden. Da dieser Charakter
gegnerische Charaktere in der Bewegung ignoriert, kénnen diese auch keinen Gelegen-
heitsangriff gegen ihn durchfiihren.

Flurry Attack [Doppelschlag]: Erzielt der Charakter einen kritischen Treffer [critical hit]
(oder wirfelt bei seinem Angriffswurf eine naturliche 20, falls das Ziel gegen kritische
Treffer immun ist), so kann er sofort zuséatzlich zu den anderen Effekten des kritischen
Treffers einen weiteren Angriff [attack] ausfiihren. Er kann jedes Mal einen Zusatzangriff
durchfiihren, wenn er einen kritischen Treffer [critical Hit] erzielt, selbst als Resultat aus
einem Zusatzangriff. Der Zusatzangriff muss sich nicht gegen dasselbe Ziel [target] richten,
wenn andere legale Ziele vorhanden sind.

follower [Gefolge]: Ein Charakter in deiner Truppe [squad], der keine Anfiihrereffekte
[commander effects] hat. Die meisten Anfiihrereffekte [commander cffekts] gelten nur fiir das
Gefolge.

Force Absorb [Macht-Absorption] (Macht, 2 Machtpunkte): Ein Charakter kann damit
die Wirkung der Macht eines benachbarten [adjacent] Charakters aufheben. Du musst dich
nicht sofort nach Ansage der anderen Macht [Force] entscheiden, die Macht [Force] zu
absorbieren, aber bevor sie in Kraft tritt. Die gegnerische Macht [Force] ist nichtsdestotrotz
in diesem Zug eingesetzt worden und die Machtpunkte sind ebenfalls verbraucht.

Force Alter [Machtéanderung] (Macht, 1 Machtpukt): Ein Gegner innerhalb von 6 Feldemn
muss seinen letzten Angriff noch mal wiirfeln. Dafiir muss er kein legales Ziel sein. Du musst dich
sofort nach dem Angriffswurf entscheiden, ob du diese Machtfertigkeit [Force power] benutzt.
Force Ascetic [Machtasket]: Dieser Charakter kann keine Machtpunkte ausgeben, um
noch mal zu wirfeln oder sich schneller zu bewegen. Er kann nur Machtfertigkeiten mit
Eigennamen [named Force powers] benutzen.

Force Burst [Machtwelle] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle des normalen Zuges [turn]
fugt der Charakter allen Charakteren (Freund wie Feind) innerhalb von 6 Feldern 10
Schadenspunkte zu. Eine Sichtlinie [line of sight] ist nicht nétig, aber durch Wande [walls]
hindurch funktioniert diese Macht [Force] ebenfalls nicht, héchstens darum herum. Diese
Fahigkeit ist kein normaler Angriff und die betroffenen Charaktere gelten nicht als Ziele.
Force Defense [Machtabwehr] (Macht, 3 Machtpunkte): Der Charakter kann eine
gegnerische Macht [Force], die von einem Charakter innerhalb von 6 Feldern eingesetzt
wird, aufheben. Du musst dich sofort nach Ansage der anderen Macht [Force] entscheiden,
die Macht [Force] zu absorbieren, aber noch bevor sie in Kraft tritt. Die gegnerische Macht
[Force] ist nichtsdestotrotz in diesem Zug [turn] eingesetzt worden und die Machtpunkte
[Force points] sind ebenfalls verbraucht.

Force Empathic [#] [Machtempfinden (#)]: Dieser Charakter erhélt jedes Mal (#) Scha-
denspunkte, wenn ein Verblndeter mit einem Machtwert [Force rating] besiegt wird.

Force Grip [#] [Machtgriff (#)] (Macht; 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder mehrerer Angriffe
[attacks] kann der Charakter einem Gegner in Sichtlinie [line of sight] 10 Schadenspunkte
zufuigen. Dies ist kein Angriff [attack] und erfordert auch keinen Angriffswurf [attack roll].

Force Heal [#][Machtheilung (#)] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder mehrerer
normaler Angriffe [attacks] kann der Charakter (#) Punkte Schaden [damage] bei einem
benachbarten [adjacent] lebendigigen Charakter oder sich selbst heilen. Schadenspunkte
kénnen so nicht Uber den Startwert hinaus geheilt werden und Droiden [Droids] kénnen
nicht geheilt werden.In friiheren Serien hiel’ diese Fertigkeit auf den Datenkarten [stat
cards] einfach nur ,Heal".



Force Immunity [Machtimmunitéat]: Andere Charaktere kdnnen keine Machtpunkte
ausgeben, um diesen Charakter zu beeinflussen, Angriffe gegen ihn neu zu wiirfeln oder
auf seine Angriffe und Fahigkeiten zu reagieren. Dieser Charakter zahlt nicht fir Machtfer-
tigkeiten, die mehrere Charaktere beeinflussen (wie etwa Machtblitz [Force Lightning] oder
Schockwelle [Shockwave]), wahle stattdessen einen anderen Charakter aus.

Force Leap [Machtsprung] (Macht, 1 Machtpunkt): Bis zum Ende des Zuges [turn] kann
sich der Charakter durch Gegner hindurch bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe [attacks of Op-
portunity] auszulésen. Der Charakter kann sich ansonsten ganz normal bewegen und angreifen.
Force Lightning [#] [Machtblitz (#)] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder
mehrerer Angriffe [attacks] kann der Charakter einem gegnerischen Charakter und zwei
dazu benachbarten [adjacent] Charakteren (falls vorhanden; Freund wie Feind inklusive
ihm selbst, wenn kein anderer da ist) (#) Schadenspunkte zufligen. Der Gegner muss ein
legales Ziel [target] sein und sich innerhalb von 6 Feldern aufhalten, die benachbarten
[adjacent] Charaktere jedoch nicht. Der Machtblitz [Force Lightning] ist kein Angriff [attack]
und erfordert auch keinen Angriffswurf [attack roll].

Force points [Machtpunkte]: Manche Charaktere kénnen die Macht [Force] manipulieren,
um besondere Effekte zu erzielen. Diese Charaktere haben einen Machtwert [Force rating],
eine Anzahl an Punkten, die sie nutzen kdnnen um Machtfertigkeiten [Force powers] zu
nutzen (siehe unten), einen Wirfelwurf zu wiederholen (selbst eine natirliche 1 bei einem
Angriff) oder sich als Teil ihrer Bewegung 2 Felder zusatzlich zu bewegen. Ist ein Macht-
punkt [Force point] einmal ausgegeben, so ist er fur dieses Gefecht verbraucht.
Machtpunkte [Force points] kdnnen von einem Charakter nur einmal pro Zug [turn] ausge-
geben werden. Manchmal jedoch kann ein Charakter Machtpunkte [Force points] auch im
gegnerischen Zug [turn] ausgeben, wie z. B. um einen misslungenen Rettungswurf [save]
zu wiederholen. In diesem Fall kann der Charakter auch mehrmals in deiner Runde [round]
Machtpunkte [Force points] ausgeben.

Force powers [Machtfertigkeiten]: Dies sind spezielle Angriffe [attacks], Bewegungen
[Moves] und Fahigkeiten [Abilities]. Beim Einsatz einer Machtfertigkeit [Force power]
werden die Machtpunkte [Force points] von der Summe abgezogen. Eine Machtfertigkeit
[Force power] kann nur eingesetzt werden, wenn der Charakter auch geniigend Macht-
punkte [Force points] zur Verfigung hat.

Force Renewal 1 [Machterneuerung 1] (Macht): Wird dieser Charakter aktiviert, so
bekommt er einen Machtpunkt [Force point], selbst wenn er nun mehr als zu Beginn des
Gefechts hat.

Force Sense [Machtgespiir] (Macht, 1 Machtpunkt): Alle gegnerischen Charaktere
verlieren fur den Rest der Runde die Spezialfahigkeit Tarnung [Stealth].

Force Spirit [#] [Machtgeist (#)] (Macht): Wird dieser Charakter besiegt [defeated],
bekommt ein verbilindeter [allied] Charakter mit einem Machtwert [Force rating] sofort (#)
Machtpunkte. Der Verbiindete [ally] kann nun fiir den Rest des Gefechts einmal mehr pro
Zug [turn] Machtpunkte [Force points] ausgeben. Ist kein verblindeter [allied] Charakter mit
Machtwert [Force rating] da, so ist diese Macht [Force] nutzlos.

Force Storm [#] [Machtsturm (#)] (Macht 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder mehrerer
Angriffe [attacks] kann der Charakter allen benachbarten [adjacent] Charakteren (Freund
wie Feind) 20 Schadenspunkte [points of damage] zufligen.

Force Strike [#] [Machtschlag] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder mehrerer
Angriffe [attacks] kann der Charakter einem gegnerischen Droiden [Droid] oder einem Geg-
ner mit Geschuitz [Mounted Weapon] innerhalb von 6 Feldern (#) Schadenspunkte [points
of damage] zufugen. Dies ist kein Angriff [attack] und ein Angriffswurf [attack roll] ist auch



nicht nétig. Charaktere aus alteren Serien mit dieser Macht [Force] kénnen auch Gegner
mit Geschitz [Mounted Weapon] zum Ziel [target] nehmen, auch wenn es nicht auf ihrer
Datenkarte [stat card] vermerkt ist.

Force Stun [Machtbetdubung] (Macht, 1 Machtpunkt): Ein ausgewahlter, lebendigiger
Gegner innerhalb von 6 Feldern gilt fiir diese Runde als aktiviert. Der Gegner kann diesen
Effekt mit einem Rettungswurf von 11 vermeiden. Diese Fahigkeit kann nur im Zug dieses
Charakters verwendet werden.

Force Thrust [#] [Machtschub] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder mehrerer
Angriffe [attacks] kann der Charakter einem Gegner innerhalb von 6 Feldern (#) Scha-
denspunkte [points of damage] zufligen. Der Gegner kann den Schaden [damage] mit
einem gelungenen Rettungswurf [save] von 11 halbieren. Dies ist kein Angriff [attack] und
erfordert auch keinen Angriffswurf [attack roll].

Force Valor [Machtmut] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder mehrerer Angriffe
[attacks] erhalt der Charakter fur den Rest des Gefechtes die folgenden Anfuhrereffekte
[commander effects]: Gefolge [followers] innerhalb von 6 Feldern bekommen einen Bonus
von +2 auf den Angriffswert [Attack] und den Verteidigungswert [Defense]. Dies gilt zusatz-
lich zu etwaigen anderen Anflhrereffekten [commander effects].

Force Weapon [Machtwaffe] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder mehrerer normaler
Angriffe erhalt der Charakter bis zum Ende des Gefechts +10 auf den Schadenswert [Damage].
Fragile [#] [Gebrechlich (#)]: Dieser Charakter kann nicht mehr angreifen, wenn seine
verbleibenden Trefferpunkte weniger als die angegebene Zahl betragen. Werden seine
Trefferpunkte durch schadensentfernende Effekte auf oder Uber diese Zahl erhéht, kann er
wieder angreifen.

Fringe Reinforcements [#] [Randverstarkung (#)]: Siehe Verstarkung auf Seite 49.
Fringe Reserves [Randreserven (#)]: Siehe Reserve auf Seite 49.

Furious Assault [Wiitender Ansturm]: Anstelle seines normalen Zuges kann sich dieser
Charakter seine doppelte Bewegungsweite bewegen und anschlieRend jedes legale Ziel
einmal angreifen. Die legalen Ziele (wie etwa, ob ein Gegner in Deckung der nachste
Gegner ist) missen vor dem ersten Angriffswurf bestimmt werden. Sind mehrere Gegner
als nachster Gegner gleich weit entfernt, so gelten sie fiir diese Spezialfahigkeit alle als
legale Ziele.

Galloping Attack [Galoppierender Angriff]: Der Charakter kann in seiner Bewegung
jeden benachbarten [adjacent] Gegner angreifen; er erhalt dabei jeweils +4 auf den
Angriffswert [Attack]. Er muss sich mindestens 1 Feld bewegen, bevor er einen Angriff
durchfiihrt. Jeder Angriff [attack] wird in dem Moment ausgewdrfelt, da der Charakter zu
diesem Gegner benachbart ist. Er kann jeden Charakter nur einmal angreifen und sich
nicht in ein Feld bewegen, das er gerade verlassen hat. Er provoziert dabei aber Gelegen-
heitsangriffe [attacks of opportunity]. Der Charakter kann in seinem Zug aber immer noch
einen normalen Angriff [attack] durchfihren, vorausgesetzt er bewegt sich hchstens mit
normaler Bewegungsweite.

Gang [#] [Gruppe (#)]: Dieser Charakter erhalt fur jeden verbiindeten Charakter mit dem
angegebenen Namen einen Bonus von +(#) auf seinen Angriffswert [Attack], wenn dieser
Verbiindete nicht mehr als 6 Felder vom Ziel entfernt steht. Er erhélt diesen Bonus auch
dann, wenn er einen Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] durchfiihrt.

Gregarious [Gesellig]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +4 auf den Angriffswert
[Attack], solange sich ein Verblndeter innerhalb von 6 Feldern befindet.

Grenades [#] [Granaten (#)]: Anstelle eines oder mehrerer Angriffe [attacks] kann der
Charakter einen Gegner innerhalb von 6 Feldern zum Ziel [target] nehmen, die Zielauswahl



erfolgt dabei nach normalen Richtlinien. Das Ziel [target] und alle benachbarten Charaktere
(Freund wie Feind) erleiden (#) Schadenspunkte [points of damage]. Jeder Charakter kann
mit einem Rettungswurf [save] von 11 den Schaden [damage] vermeiden. Dies ist kein
Angriff [attack] und erfordert auch keinen Angriffswurf [attack roll]. Man kann kein leeres
Feld zum Ziel [target] einer Granate nehmen.

Gunner [Schiitze]: Der Charakter kann einem benachbarten [adjacent] Verbiindeten [ally],
der die Spezialfahigkeit Geschutz [Mounted Weapon] (siehe Seite 36) hat, Unterstiitzungs-
feuer [combined fire] geben.

Hand of the Emperor [Hand des Imperators]: Der Charakter kann nicht nur seine
eigenen Machtpunkte [Force points] einmal pro Zug [turn] einsetzen, sondern auch einmal
pro Zug [turn] die Machtpunkte [Force points] des Imperator [Emperor] Palpatine, der dazu
jedoch in deiner Truppe sein muss.

Harpoon Gun [Harpunenkanone]: Anstelle eines oder mehrerer Angriffe kann dieser Cha-
rakter einen Gegner mit Geschutz [Mounted Weapon] innerhalb von 6 Feldern auswahlen.
Dieser Gegner kann sich in dieser Runde nicht bewegen. Er kann diesen Effekt mit einem
Rettungswurf von 11 vermeiden.

Heal [#] [Heilen (#)]: Anstelle eines oder mehrerer Angriffe [attacks] kann der Charakter
bei einem benachbarten [adjacent] lebendigigen Charakter oder sich selbst (#)Schadens-
punkte [points of damage] heilen, allerdings nicht Gber den Startwert hinaus.

Heavy Weapon [Schwere Waffe]: Der Charakter kann sich nicht im gleichen Zug [turn] bewe-
gen und angreifen. Gelegenheitsangriffe [attacks of opportunity] kann er normal durchfiihren.

Hit Points [Trefferpunkte] (Charakterwert): Ein Mal} dafiir, wie viel Schaden [damage]
ein Charakter einstecken kann, bevor er besiegt [defeated] ist. Sinken die Trefferpunkte [Hit
Points] auf 0, so ist der Charakter besiegt [defeated].

Homicidal Surgery [Morderische Chirurgie]: Anstelle seines normalen Zuges kann der
Charakter bei einem lebendigigen, benchbarten [adjacent] Charakter 10 Schadenspunkte
verursachen. Ist dieser Charakter ein Verbilindeter, so kann er einen Rettungswurf von

11 ablegen, um stattdessen 10 Schadenspunkte bei sich selbst zu heilen. Misslingt der
Rettungswurf, so erhalt dieser Verblindete 10 Schadenspunkte.

Huge [Riesig]: Ein riesiger [huge] Charakter (wie ein Rancor) nimmt 3x3 Felder ein und
muss sich durchzwangen [squeezing], wenn er durch enge Passagen will (siehe Durch-
zwangen [Squeezing] auf Seite 18).

Immediate/immediately [sofort/'umgehend]: Eine sofortige Handlung findet unter
bestimmten Umstanden umgehend statt, selbst wenn der Charakter nicht am Zug [turn] ist.
Diese Handlung kann andere Aktionen unterbrechen und findet unmittelbar vor der anderen
Aktion statt. Kommen mehrere sofortige Aktionen zum Einsatz, so fuhrt der agierende
Spieler zunachst seine aus, gefolgt von dem Spieler zur Linken, usw.

Impulsive Momentum [Impulsiver Sturmangriff]: Wenn ein einmaliger [Unique] verbiin-
deter Charakter besiegt [defeated] wird, erhalt dieser Charakter bis zum Ende des Gefechts
die Spezialfahigkeit Sturmangriff [Momentum] (siehe Seite 46).

Impulsive Savagery [Impulsive Wildheit]: Wird ein einmaliger Verbindeter [Unique allied
Character] besiegt, so bekommt dieser Charakter fir den Rest des Gefechtes die Spezial-
fahigkeit Wildheit [Savage].

Impulsive Shot [Impulsiver Schuss]: Wird ein Verblndeter [ally] besiegt, so kann dieser
Charakter sofort einen Angriff [attack] ausfihren.

Impulsive Sweep [Impulsiver Rundumschlag]: Wird ein Verbiindeter besiegt, so kann
dieser Charakter einmal pro Zug [turn] sofort jeden benachbarten [adjacent] Gegner einmal



angreifen, anstatt die normalen Regeln zur Zielauswahl zu benutzen.

in a square [in einem Feld]: Ein Charakter ist in einem Feld, wenn irgendein Teil seiner
Flache das Feld besetzt. Die meisten Charaktere besetzen nur 1 Feld, GroRRe [Large] Cha-
raktere 2x2 Felder und Riesige [Huge] sogar 3x3.

Industrial Repair [#] [Industriereparatur (#)]: Anstelle eines oder mehrerer Angriffe [at-
tacks] entfernt der Charakter 10 Schadenspunkte von einem benachbarten Charakter mit der
Spezialfahigkeit Geschutz [Mounted Weapon], allerdings nicht tber den Startwert hinaus.
initiative [Initiative]: Ein Wurfelwurf zu Beginn der Runde [round], der entscheidet, wer zu-
erst an der Reihe ist. Jeder Spieler wirfelt mit einem W20 und wer die hdhere Zahl wiirfelt
entscheidet, wer anfangt. Bei Gleichstand wird der Wurf wiederholt.

Intuition [Intuition]: Nachdem die Initiative bestimmt wurde, kann sich dieser Charakter
sofort bis zu seiner Bewegungsweite bewegen, bevor ein anderer Charakter aktiviert wird
(dies zahlt nicht als Aktivierung). Dieser Charakter kann diese Fahigkeit nur einmal pro
Runde verwenden. Haben mehrere Charaktere Intuition oder Uberraschungsbewegung
[Surprise Move] (siehe Seite 53), so werden diese Fahigkeiten und Machtfertigkeiten [Force
powers] in Initiativereihenfolge abgehandelt.

lon Gun +20 [lonenkanone +20]: Der Charakter bekommt einen Bonus von 20 auf den
Schadenswert [Damage] gegen Droiden [Droids].

It’s a Trap [Es ist eine Falle!]: Gegner mit Tarnung [Stealth] innerhalb von 6 Feldern
werden so behandelt, als hatten sie diese Spezialfahigkeit nicht.

Jedi Hunter [Jedi-Jager]: Der Charakter erhalt einen Bonus von +4 auf den Angriffswert
[Attack] und +10 auf den Schadenswert [Damage] gegen Gegner mit Machtwerten [Force
ratings].

Jedi Mind Trick [Macht-Geistestrick] (Macht, 1 Machtpunkt): Ein ausgewahlter leben-
digiger Gegner innerhalb von 2 Feldern gilt fir diese Runde als aktiviert und kann fiir den
Rest des Zuges [turn], in dem diese Machtfertigkeit [Force power] angewendet wurde,
keine Gelegenheitsangriffe [attacks of opportunity] durchfihren. Alle diese Effekte kénnen
mit einem Rettungswurf [save] von 11 verhindert werden. Diese Fahigkeit kann nur im Zug
[turn] dieses Charakters verwendet werden.

Knight Speed [Rittertempo] (Macht, 1 Machtpunkt): In seinem Zug [turn] kann sich der
Charakter 4 zusatzliche Felder bewegen.

Kouhon Infestation [Kouhonbefall]: Anstelle seines normalen Zuges [turn] figt der
Charakter einem Gegner innerhalb von 12 Feldern 60 Schadenspunkte [points of damage]
zu. Eine Sichtlinie [line of sight] ist dazu nicht nétig, doch kann der Pfad nicht durch Wande
[walls] gehen, héchstens darum herum. Das Ziel [target] vermeidet bei einem Rettungswurf
[save] von 11 den Schaden [damage].

Large [GroB]: Ein groRer Charakter (wie ein Yuzzem) nimmt 2x2 Felder ein und muss sich
durch enge Passagen zwangen. Siehe Durchzwangen [Squeezing] auf Seite 18.

Legal Target [Legales Ziel]: Ein Gegner muss ein legales Ziel fuir einen Angriff [attack],
eine Spezialfahigkeit [special ability] oder eine Machtfertigkeit [Force power] sein. Der agie-
rende Charakter muss eine Sichtlinie [line of sight] zu ihm haben. Ein Gegner in Deckung
[cover] ist kein legales Ziel, es sei denn, er ist der nachste Gegner. Sind ein oder mehrere
Gegner zum Charakter benachbart [adjacent], so sind nur diese legale Ziele.

Lift [Anheben]: Anstelle eines oder mehrerer Angriffe kann dieser Charakter einen
benachbarten [adjacent] kleinen [Small] oder mittelgroRen [Medium] Verbindeten auf ein
anderes, zu ihm selbst benachbartes [adjacent] Feld bewegen. Die angehobene Kreatur



kann nicht durch Wéande [walls] oder auf eine Flache bewegt werden, die von einer anderen
Kreatur besetzt ist. Angehobene Kreaturen provozieren keine Gelegenheitsangriffe [attacks
of opportunity].

Light Spirit [Geist des Lichts]: Dieser Charakter ist ein kdrperloser Geist aus purer
Macht. Er ignoriert samtliches Gelande, kann aber seinen Zug [turn] nicht in einer Wand
[wall], einem anderen Charakter oder in einem festen Objekt (eine Flache, die von magen-
tafarbenen Linien begrenzt wird) beenden. Er kann keine Tiren [doors] 6ffnen oder sie of-
fen halten. Er kann nicht angreifen oder beschadigt werden und zahlt nicht als legales Ziel.
Er bietet keine Deckung [cover]. Dieser Charakter kann keine Siegpunkte fiir das Besetzen
von bestimmten Gebieten erringen, wenn das Szenario solche Siegbedingungen beinhaltet.
Wahle wahrend der Aufstellung einen einmaligen [Unique] verbiindeten [allied] Charakter
mit einem Machtwert [Force rating]. Dieser Verblindete erhalt Machterneuerung 1 [Force
Renewal 1] und Eifer [Mettle], solange er sich innerhalb von 4 Feldern um diesen Charakter
befindet. Dieser Charakter ist besiegt [defeated], wenn der ausgewahlte Charakter besiegt
[defeated] ist. Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe kann ein Gegner innerhalb
von 6 Feldern 1 Machtpunkt ausgeben, um diesen Charakter zu besiegen [defeat]. Dieser
Charakter kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11 verhindern.

Light Tutor [Tutor des Lichts]: Wenn sich dieser Charakter in deiner Truppe [squad]
befindet, kannst du wahrend der Aufstellung einen verbiindeten Rebellencharakter in deiner
Truppe [squad] auswahlen. Hat der ausgewahlte Verbiindete keinen Machtwert [Force ra-
ting], erhalt er 1 Machtpunkt [Force point] und wird fir den Rest des Gefechts so gewertet,
als habe er einen Machtwert [Force rating]. Hat dieser Verbiindete bereits einen Machtwert
[Force rating], erhalt er einfach nur 1 Machtpunkt [Force point]. Dieser Charakter kann sich
nicht selbst als Ziel dieses Effekts wahlen.

Lightsaber [Lichtschwert]: Der Charakter setzt ein Lichtschwert [Lightsaber] anstelle
eines Blasters beim Angriff auf benachbarte [adjacent] Gegner ein. Diese Angriffe [attacks]
erhalten einen Bonus von +10 auf den Schadenswert [Damage].

Lightsaber Assault [Lichtschwert-Attacke] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder
mehrerer normaler Angriffe kann der Charakter zwei Angriffe gegen einen benachbarten
[adjacent] Charakter durchfiihren (auch verschiedene). Der Charakter kann sich in dem Zug
[turn] ganz normal bewegen.

Lightsaber Block [Lichtschwert-Parade] (Macht, 1 Machtpunkt): Wird der Charakter von
einem Nahkampfangriff getroffen, so kann er den Schaden [damage] bei einem Rettungswurf
[save] von 11 vermeiden. Dies muss entschieden werden, sobald ein Angriff [attack] trifft.
Lightsaber Deflect [Lichtschwert-Ablenkung] (Macht, 1 Machtpunkt): Wird der Charak-
ter von einem Nicht-Nahkampfangriff getroffen, so kann er den Schaden [damage] bei einem
Rettungswurf [save] von 11 vermeiden. Dies muss entschieden werden, sobald ein Angriff
[attack] trifft.

Lightsaber Duelist [Lichtschwert-Kampfer]: Der Charakter bekommt einen Bonus von 4
auf den Verteidigungswert [Defense], wenn er von einem benachbarten [adjacent] Gegner
mit Machtwert [Force rating] angegriffen wird.

Lightsaber Precision [Lichtschwert-Prazision] (Macht; 1 Machtpunkt): Der Charakter
bekommt einen Schadensbonus von +10 bei seinem nachsten Angriff [attack]. Dies muss
unmittelbar vor dem Angriffswurf [attack roll] entschieden werden. Dies funktioniert sogar
bei einem Gelegenheitsangriff [attack of opportunity].

Lightsaber Reflect [Lichtschwert-Reflexion] (Macht; 2 Machtpunkte): Wird der Cha-
rakter von einem Nicht-Nahkampfangriff getroffen, so kann er den Schaden [damage] bei
einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden. Vermeidet dieser Charakter den Angriff auf



diese Weise, erhalt der Angreifer 10 Schadenspunkte, wenn ihm nicht ebenfalls ein Ret-
tungswurf von 11 gelingt. Der Einsatz dieser Fahigkeit muss entschieden werden, sobald
ein Angriff [attack] trifft.

Lightsaber Resistance [Lichtschwert-Resistenz]: Der Charakter bekommt einen Bonus
von +2 auf den Verteidigungswert [Defense], wenn er von einem benachbarten [adjacent]
Gegner mit Machtwert [Force rating] angegriffen wird.

Lightsaber Riposte [Lichtschwert Riposte] (Macht; 1 Machtpunkt): Wird der Charakter
von einem Nahkampfangriff [Melee Attack] getroffen, so kann er sofort einen Angriff [attack]
gegen den Angreifer durchfihren. Dies muss entschieden werden, sobald ein Angriff
[attack] trifft.

Lightsaber Sweep [Lichtschwert-Rundumschlag] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle
eines oder mehrerer normaler Angriffe [attacks] kann der Charakter jeden benachbar-

ten [adjacent] Gegner einmal angreifen und sich in seinem Zug [turn] auch ganz normal
bewegen.

Lightsaber Throw [Lichtschwert-Wurf] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder
mehrerer normaler Angriffe kann ein Charakter, der diese Macht benutzt, einen Angriff ge-
gen einen Gegner innerhalb von 6 Feldern durchfiihren, wobei die Beschrankung fur Nah-
kampfangriffe ignoriert wird. Fir Effekte wie Lichtschwert-Ablenkung [Lightsaber Deflect]
oder Molekularschild [Molecular Shielding] gilt dieser Angriff als Nicht-Nahkampfangriff.
line of light [Sichtlinie]: Ein Charakter kann ein Ziel [target] sehen, wenn er eine Sichtlinie
[line of sight] zu ihm hat. Wande [walls] blockieren die Sichtlinie [line of sight]. Zur Ermitt-
lung der Sichtlinie [line of sight] wird eine imaginare Linie zwischen einem beliebigen Punkt
in der Flache des Charakters und einem beliebigen Punkt in der Flache des Ziels [target]
gezogen. Wird diese Linie nicht von einer Wand [wall] blockiert, dann haben die beiden
Charaktere eine freie Sichtlinie zueinander. Die Linie ist frei, wenn sie keine Wand [wall]
schneidet oder bertihrt.

living [Lebendig]: Ein lebendiger Charakter hat nicht die Fahigkeit Geschiitz [Mounted
Weapon] und ist entweder ein Nicht-Droide oder ein Cyborg. Bestimmte Spezialfahigkeiten
in friheren Sets wirkten nur auf lebendige [living] Charaktere: Beherrschen [Dominate],
Lebensnotversorgung [Emergency Life Support], Machtheilung [Force heal], Heilen [Heal],
Mérderische Chirurgie [Homicidal Surgery], Kouhunbefall [Kouhun Infestation] LA&hmung
[Paralysis], Pheromone [Pheromones], Plaeryin Bol [Plaeryin Bol] und Gift [Poison]

Loner [Einzelganger]: Der Charakter erhélt einen Bonus von +4 auf seinen Angriffswert
[Attack], wenn keine Verbulndeten [allies] innerhalb von 6 Feldern sind.

low objects [Niedrige Objekte]: Dieses Gelande stellt Arbeitsplatten, Maschinen,
Computerterminals, Stuhle, Tische, Wartungsdroiden und andere Objekte dar, die einem

in die Quere kommen kénnen. Ein Feld mit niedrigen Objekten [low objects] zahlt fir die
Bewegung als 2 Felder. Niedrige Objekte [low objects] blockieren nicht die Sichtlinie [line of
sight], bieten jedoch Deckung [cover]. In Bezug auf die Deckung [cover] kann ein Angreifer
niedrige Objekte [low objects] in seinem und benachbarten [adjacent] Feldern ignorieren.

Machinery [Maschinenanlage]: Industriereparatur [Industrial Repair] entfernt Schaden
[damage] von diesem Charakter, obwonhl er nich uber die Fahigkeit Geschiitz [Mounted
Weapon] verflgt.

Master of the Force [#] [Meister der Macht (#) (Macht): Ein Charakter mit dieser
Machtfertigkeit kann in einem einzelnen Zug so oft Machtpunkte ausgeben, wie die Zahl in
der Klammer angibt. Dieser Charakter kann auch mehrmals Machtpunkte ausgeben, um
dieselbe Aktion durchzufiihren (z.B. sich zwei zusatzliche Felder zu bewegen oder einen
Angriff neu zu wirfeln).



Master Speed [Meistertempo] (Macht, 1 Machtpunkt): Der Charakter kann sich in
seinem Zug 6 Felder zusatzlich bewegen.

Master Tactician [Meister der Taktik]: Es wird normal fiir die Initiative gewdrfelt, aber du
entscheidest automatisch, wer zuerst an der Reihe ist, solange du keine 1 wirfelst. Unent-
schiedene Initiativeproben werden nach wie vor neu gewurfelt. Hat mehr als eine Truppe
[squad] einen Charakter mit der Fahigkeit Meister der Taktik [Master Tactician], entscheidet
der Spieler mit dem héchsten Initiativewurf, wer zuerst an der Reihe ist.

Medium [mittelgroB]: Ein mittelgroRer [medium] Charakter nimmt ein Feld ein. Die mei-
sten Charaktere sind mittelgroR.

Melee Attack [Nahkampfangriff, Spezialfahigkeit]: Der Charakter kann nur benachbarte
[adjacent] Gegner angreifen.

melee attack [Nahkampfangriff]: Ein Nahkampfangriff [melee attack] ist der Angriff [attack]
eines Charakters mit der Spezialfahigkeit Nahkampfangriff [,Melee Attack"] (siehe oben).
Manche Spezialfahigkeiten [special abilities] und Machtfertigkeiten [Force powers] funktionie-
ren nur gegen Nahkampfangriffe [melee attacks]. Alle anderen Angriffe [attacks] sind Nicht-
Nahkampfangriffe, selbst wenn sie von benachbarten Gegnern ausgefuihrt werden.

Melee Reach 2 [Nahkampfreichweite 2]: Wenn dieser Charakter in seinem eigenen Zug
einen Angriff durchfuhrt, gelten alle Charaktere innerhalb von 2 Feldern als benachbart
[adjacent]. Dieser Charakter kann durch gegnerische Spezialfahigkeiten [special abilities]
oder Machtfertigkeiten [Force powers] betroffen werden, die benachbarte [adjacent] Cha-
raktere angeben, wie etwa Selbstzerstorung [Self Destruct].

Mercenary [So6ldner]: Der Charakter kann sich nur bewegen, wenn er von der Flache, in
der er sich befindet, kein legales Ziel [target] hat. (Besiegt er jedoch einen Gegner mit einem
Angriff und kann dann keine weiteren angreifen, kann er sich noch bewegen.) Bewegt er sich
in eine Position, von der aus er angreifen kann, muss er seine Bewegung nicht dort beenden.
Mettle [Eifer]: Gibt dieser Charakter einen Machtpunkt aus, um seinen Angriff [attack] oder
Rettungswurf [save] zu wiederholen, wird das Ergebnis um +4 erhéht. Kann der Charakter
mehr als einmal pro Zug [turn] Machtpunkte ausgeben, sind Bonusse von zuséatzlichen
Anwendungen im selben Zug [turn] kumulativ.

Mighty Swing +[#] [Machtiger Schlag +(#)]: Bewegt sich der Charakter in seinem Zug
[turn] nicht, so erhalt er einen Bonus von +[#] auf seinen Schadenswert [Damage] gegen
benachbarte [adjacent] Gegner. Diese Spezialfahigkeit [special ability] funktioniert nur im
Zug [turn] des Charakters, nicht bei Gelegenheitsangriffen [attacks of opportunity].
Missiles [#] [Geschosse (#)]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe kann

dieser Charakter einen Gegner in Sichtlinie als Ziel auswahlen. Dies geschieht nach allen
normalen Regeln zur Zielauswahl. Das Ziel und alle benachbarten Charaktere (Verblindete
[allies] wie Feinde [enemies]) erhalten [#] Punkte Schaden. Jeder Charakter kann diesen
Schaden mit einem erfolgreichen Rettungswurf [save] von 11 vermeiden. Die Verwendung
dieser Spezialfahigkeit ist kein Angriff und benétigt keinen Angriffswurf. Du kannst kein
leeres Feld als Ziel fur die Geschosse [Missiles] auswahlen.

Mobile Attack [Mobiler Angriff]: Der Charakter kann sich sowohl vor als auch nach dem
Angriff [attack] bewegen (oder nach einer Fahigkeit, die Angriffe ersetzt [replaces attacks]]. Die
Gesamtbewegung darf seine Bewegungsweite nicht Gbersteigen. Er ist dabei Gelegenheits-
angriffen [attacks of Opportunity] ganz normal ausgesetzt. Diese Gesamtstrecke kann durch
Anfiihrereffekte, [commander effects], Machtfertigkeiten [Force powers] u. A. erhéht werden.
Das Feld, von dem aus der Charakter einen Angriff durchfiihrt, muss ein legales Feld sein,

um dort die Bewegung zu beenden, selbst wenn der Charakter seine Bewegung noch nicht
beendet hat.



Molecular Shielding [Molekularschild]: Wenn dieser Charakter von einem Angriff eines
nicht benachbarten [nonadjacent] Gegners getroffen wird, muss der Angreifer einen Ret-
tungswurf von 11 ablegen. Schlagt der Rettungswurf [save] fehl, erhalt dieser Charakter
keinen Schaden und der Angreifer erhalt soviel Schaden, wie verhindert wurde.
Momentum [Sturmangriff]: Hat sich der Charakter in seinem Zug mindestens 1 Feld
bewegt, so erhalt er einen Bonus von +4 auf den Angriffs- und +10 auf den Schadenswert
gegen benachbarte Gegner. Da diese Spezialfahigkeit nur im Zug des Charakters funktio-
niert, kommt sie bei Gelegenheitsangriffen nicht zum Einsatz.

Mounted Weapon [Geschiitz]: Nur verbiindete [allied] Charaktere mit der Spezialfahigkeit
Geschiitz [Mounted Weapon] und benachbarte [adjacent] Verbiindete [allies] mit der Spezialfa-
higkeit Schitze [Gunner] kénnen diesem Charakter Unterstitzungsfeuer [combined fire] geben.
move/movement [Bewegen/Bewegung]: Ein Charakter kann sich in seinem Zug bis zu
seiner Bewegungsweite bewegen und angreifen. Er kann sich mit dem Doppelten seiner
Bewegungsweite bewegen, wenn er nicht angreift.

Named/name contains [namens/Name enthilt]: Manche Effekte geben bestimmte
Charaktere an. Ein Charakter ,namens” [named] muss genau mit dem angegebenen Namen
Ubereinstimmen. Ein Charakter, dessen Name die angegebenen Worte ,enthalt, kann jede
Version dieses Charakters sein.

nearest enemy [Nachster Gegner]: Der nachste Gegner eines Charakters ist der am nach-
sten stehende Gegner, den er sehen kann. Andere Gegner, die ndher aber aulRerhalb der
Sicht sind, zahlen dabei nicht. Siehe Deckung [cover] auf Seite 19.

Netzkanone [Net Gun]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe kann dieser
Charakter einen Gegner in bis zu 6 Feldern Entfernung als Ziel [target] auswahlen. Dies
unterliegt allen normalen Regeln der Zielauswahl. Das Ziel und alle benachbarten Charak-
tere (Verbundete wie Gegner) werden so behandelt, als seien sie in dieser Runde [round]
aktiviert worden, sie Uberspringen also effektiv ihren Zug [turn]. Jeder mdglicherweise
betroffene Charakter kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.
Die Verwendung dieser Spezialfahigkeit ist kein Angriff und benétigt keinen Angriffswurf. Du
kannst kein leeres Feld als Ziel [target] der Netzkanone [Net Gun] auswahlen. Charaktere
mit der Fahigkeit Geschutz [Mounted Weapon], riesige [Huge] und noch gréRere Charaktere
ignorieren diesen Effekt.

Never Tell Me The Odds [Sag mir nie, wie meine Chancen stehen]: Gegnerische Spezi-
alfahigkeitem, die die Initiative verandern (wie etwa Meister der Taktik [Master Tactician] und
Erkundung [Recon]) haben keine Wirkung, solange dieser Charakter im Spiel ist.

on terrain [Im Gelande]: Ein Charakter ist in oder auf einem Gelande, wenn ein Teil seiner
Flache in diesem Gelande ist. Diese Sonderregel ist nur fur GroRe [Large] und Riesige
[Huge] Charaktere relevant, die mehr als 1 Feld einnehmen (Offensichtlich ist, dass ein
Charakter, der nur 1 Feld einnimmt, in dem Geléande ist, in dem sich seine Flache befindet).
Ooglith Masquer [Ooglith-Maske]: Wenn sich dieser Charakter in deiner Truppe [squad]
befindet, wahle wahrend der Aufstellung einen Nicht-einzigartigen [non-Unique] Charakter
in deiner Truppe [squad] aus. Der ausgewahlte Verbiindete [ally] erhalt fir den Rest des
Gefechts die Fahigkeit Tarnung [Stealth]

opponent [Gegenspieler]: Ein Spieler, gegen den du ein Gefecht spielst.

Opportunist [Opportunist]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +4 auf den Angriffs-
[Attack] und +10 auf den Schadenswert [Damage] gegen einen Gegner, der in dieser Runde
[round] bereits aktiviert wurde.



Order 66 [Befehl 66]: Ein Charakter mit dieser Spezialfahigkeit [special ability] kann
unabhangig von seiner Fraktion [faction] in einer Truppe [squad] mit Emperor Palpatine, Sith
Lord sein. Charaktere aus vorhergehenden Serien, deren Name das Wort ,ARC Trooper*
oder ,Clone Trooper* enthalt, haben ebenfalls Befehl 66 [Order 66], auch wenn es auf ihren
Datenkarten [stat cards] nicht abgedruckt ist.

Override [Ubersteuern]: Am Ende seines Zuges kann der Charakter eine Tiir [door] in
Sicht schlieRen oder 6ffnen. Die Tur bleibt bis zum Ende seines nachsten Zuges [turn] oder
bis zum Ende des Zuges [turn], in dem er besiegt [defeated] wird, geschlossen bzw. gedff-
net. Andere Charaktere kénnen die Tir weder 6ffnen noch schliel3en, es sei denn, sie haben
selbst die Spezialfahigkeit Ubersteuern [Override]. Eine Tir [door] kann nicht geschlossen
werden, wenn sich die Flache einer gro3en [Large] oder noch gréReren Kreatur tber ihre
Gitterlinie ersteckt.

Overwhelming Force [Uberwiltigende Macht] (Macht, 1 Machtpunkt): Wenn dieser
Charakter diese Machtfertigkeit [Force power] benutzt, kdnnen seine Angriffe (oder Schaden
durch diese Angriffe) in diesem Zug [turn] nicht verhindert oder umgeleitet werden. Gegner
kénnen keine Fahigkeiten wie Parade [Parry] oder Lichtschwert-Parade [Lightsaber Block]
einsetzen, um Schaden zu verhindern, Schadensreduzierung [Damage Reduchtion] hat
keine Wirkung und dieser Charakter kann nicht durch Fahigkeiten wie Feuer anziehen [Draw
Fire] oder Leibwéachter [Bodyguard] dazu gezwungen werden, einen anderen Charakter an-
zugreifen oder ihm Schaden zuzufiigen. Genauso haben Fahigkeiten, die Schaden auf den
Angreifer zuriickwerfen, keine Wirkung auf die Angriffe dieses Charakters. Uberwaltigende
Macht [Overwhelming Force] hat keine Wirkung auf Schaden, der von Effekten verursacht
wird, die keine Angriffe sind, z.B. Machtblitz [Force Lightning]. Diese Machtfertigkeit [Force
power] wirkt sogar bei Gelegenheitsangriffen [attacks of opportunity] dieses Charakters.

Paralysis [Lahmung]: Wenn dieser Charakter bei einem lebendigigen [living] Gegner einen
Treffer erzielt, kann er sein Opfer kurzzeitig lahmen. Das Ziel [target] wird so behandelt, als
sei es in dieser Runde [round] bereits aktiviert worden, tUberspringt also effektiv seinen Zug
[turn]. Das Ziel [target] kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.

Parry [Parade]: Wenn dieser Charakter von einem Nahkampfangriff getroffen wird, kann er
den Schaden mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden. Du musst dich unmittelbar
nachdem der Angriff trifft entscheiden, ob du diese Spezialfahigkeit benutzt.

Pawn of the Dark Side [Knecht der Dunklen Seite] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle
eines oder mehrerer Angriffe [attacks] kann der Charakter einen nicht-einmaligen, verblinde-
ten [non- Unique allied] Charakter auswahlen, den er sehen kann. Dieser kann sofort einen
Zug [turn] ausfiihren, selbst wenn er in dieser Runde [round] bereits aktiviert wurde. (Dies
zahlt nicht als Aktivierung.) Am Ende dieses sofortigen Zuges [turn] erhalt der ausgewahlte
Charakter 10 Schadenspunkte [points of damage].

Penetration [#] [DurchstoB (#)]: Gegen Angriffe dieses Charakters wird gegnerische Scha-
densreduzierung [Damage Reduction] um die angegebene Menge reduziert. Der Schaden
wird jedoch nicht erhéht, wenn der DurchstoRwert [Penetration] dieses Charakters die
Schadensreduzierung [Damage Reduction] des Ziels [target] Ubersteigt.

phase: Teil einer Runde [round]. In seiner Phase aktiviert der Spieler zwei Charaktere (ist
nur noch ein Charakter zur Aktivierung Ubrig, so wird nur dieser aktiviert).

Pheromone [Pheromones]: Diese Spezialfahigkeit hebt einen Angriff eines lebendigigen
[living] Gegners innerhalb von 6 Feldern gegen diese Kreatur auf. Der Angreifer kann sich
diesem Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11 widersetzen. Der Rettungswurf wird un-
mittelbar nach der Ankilindigung des Angriffs durchgefiihrt, aber noch bevor der Angriffswurf



durchgefihrt wurde. Dieser Angriff gilt trotzdem in diesem Zug [turn] als durchgefiihrt und
der betroffene Charakter muss gegebenenfalls fir diesen Angriff Machtpunkte [Force points]
ausgeben.

Pilot [Pilot]: Ein Pilot ist jeder Charakter mit dem Wort “Pilot” in seinem Namen oder mit der
Spezialfahigkeit Pilot.

pit [Grube]: Eine Geléndeart. Die Grube [pit] blockiert die Bewegung, nicht die Sichtlinie
[line of sight] und bietet keine Deckung [cover]. Ein Charakter mit der Spezialfahigkeit Flug-
fahigkeit [Flight] kann sich uber Grubenfelder bewegen, allerdings seine Bewegung nicht
dort beenden.

Plaeryin Bol [Plaeryin Bol]: Anstelle seines normalen Zuges [turn] kann dieser Charakter
einem benachbarten [adjacent] lebendigen [living] Gegner 40 Schadenspunkte zufligen.
Dieser Gegner kann den Schaden mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.
Poison [Gift]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +10 auf den Schadenswert, wenn
er bei einem lebendigen Gegner einen Treffer erzielt. Das Ziel [target] kann den Extrascha-
den mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.

Power Coupling [Energiekopplung]: Am Ende seines Zuges [turn] kann dieser Charakter
einen benachbarten [adjacent] kleinen [small] oder mittelgroRen [Medium] Verbindeten
auswahlen, der nicht Uber die Fahigkeit Nahkampfangriff [Melee Attack] verfiigt. Dieser
Verbiindete erhalt die Fahigkeit Extraangriff [Extra Attack] (siehe Seite 39) bis zum Ende
des nachsten Zuges dieses Charakters. Dieser Verbindete verliert diese Fahigkeit, sobald
dieser Charakter nicht mehr benachbart [adjacent] oder besiegt [defeated] ist.

Programmed Target [Programmiertes Ziel]: Wenn sich dieser Charakter in deiner Truppe
[squad] befindet, wahle wahrend der Aufstellung einen beliebigen Gegner aus. Gegen die-
sen ausgewahlten Gegner erhalt der Charakter +4 auf den Angriffswert [Attack] und die Spe-
zialfahigkeit Genauer Schuss [Accurate Shot]. Effekte, die die Fahigkeit Genauer Schuss
[Accurate Shot] modifizieren, beeinflussen auch Angriffe gegen den ausgewahlten Gegner.
Protective +[#] [Beschiitzerisch +(#)]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +[#] auf
den Schadenswert [Damage], wenn sich der aufgefiihrte Charakter innerhalb von 6 Feldern
befindet und verwundet ist.

Quadruple Attack [Vierfach-Angriff]: Diese Fahigkeit funktioniert genau wie Doppelangriff
[Double Attack], auRer dass dieser Charakter in seinem Zug bis zu vier Angriffe durchfiihren kann.
Quick Reactions [Schnelle Reflexe]: Der Charakter bekommt bei Gelegenheitsangriffen
[attacks of Opportunity] einen Bonus von +6 auf den Angriff.

Range [Entfernung]: Manchmal funktioniert eine Machtfertigkeit [Force power] oder
Spezialfahigkeit [Special Ability] nur innerhalb einer gewissen Entfernung [range]. Dies ist
die Anzahl an Feldern zwischen dem Feld des Angreifers und dem des Verteidigers, wobei
letzteres mitgezahlt wird. Diagonal zahlt dabei 2 Felder. Niedrige Objekte [low objects] und
Gruben [pits] beeinflussen die Entfernung [range] nicht, Wande [walls] jedoch schon, die
Entfernung [range] muss darum herum gezahlt werden.

Rapport [Verbindung]: Diese Spezialfahigkeit gibt einen Charakter und eine Bedingung an.
Die Punktkosten des angegebenen Charakters reduzieren sich um 1, wenn die angegebene
Bedingung eingehalten wird. Wird dieser Charakter besiegt, bringt er Siegpunkte in Héhe
seiner reduzierten Kosten ein. Wenn du einen Charakter durch Verstarkung [Reinforce-
ments] oder Reserven [Reserves] hinzufligst, der fir Verbindung [Rapport] geeignet ist,
wird der reduzierte Peis fir den neu hinzugefiigten Charakter verwendet. Kommt dieselbe
Version von Verbindung [Rapport] mehrmals in der Truppe [squad] vor, so sind sie nicht
kumulativ. Verschiedene Versionen von Verbindung [Rapport] von unterschiedlichen Cha-



rakteren kdnnen jedoch unter Umsténden die Kosten einer bestimmten Einheit mehrfach
reduzieren. Zum Beispiel reduziert Clone Commander Cody die Kosten von Clone Troopers
in seiner Truppe [squad] und Queen Amidala reduziert die Kosten von Nichteinzigartigem
Gefolge der Republik [non-Unique Republic followers]. Befinden sich beide Charaktere in
derselben Truppe [squad], so werden die Kosten von Clone Trooper Charakteren in ihrer
Truppe um 2 Punkte reduziert. (Sollte je eine Situation entstehen, in der die Fahigkeit
Verbindung [Rapport] von verschiedenen Charakteren die Kosten eines Charakters unter 1
senkt, betragen die Mindestkosten 1.

Recon [Erkundung]: Hat ein Charakter in derselben Truppe [squad] mit dieser Spezi-
alfahigkeit [special ability] eine Sichtlinie [line of sight] zu einem Gegner, kann er zwei Initiati-
vewdurfe [initiative check] durchfiihren und den héheren nehmen. Herrscht dann Gleichstand,
so wird erneut gewdrfelt, wobei Erkundung [Recon] wieder zwei Wirfe gewahrt. Du kannst
dies nur einmal tun, egal wie viele Charaktere mit Erkundung [Recon] sich in deiner Truppe
befinden.

Recovery [#] [Erholung (#)] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle seines normalen Zuges
[turn] kann der Charakter bei sich selbst [#] Schadenspunkte [points of damage] heilen,
jedoch nicht uber den Startwert hinaus.

Regeneration [#]: Bewegt sich dieser Charakter in seinem Zug [turn] nicht, kann er am
Ende seines Zuges [turn] bei sich selbst [#] Schadenspunkte [points of damage] heilen,
jedoch nicht uber den Startwert hinaus.

Reinforcements [#] [Verstarkung (#)]: Wahrend der Aufstellung kannst du, nachdem du
die Truppe [squad] deines Gegenspielers [opponent] gesehen hast, kannst du deine Truppe
mit Charakteren der aufgefiihrten Art bis zur angegebenen Punktzahl ergéanzen. Diese Cha-
raktere werden nicht zu den Kosten deiner Truppe gezahlt und dein Gegenspieler muss sie
nicht besiegen, um das Gefecht zu gewinnen. Wenn ihr um Siegpunkte spielt oder Entschei-
dungskriterien [Tie-Breaker] heranzieht, geben diese Zusatzcharaktere keine Siegpunkte.
Rend +[#] [ZerreiBen +(#)]: Diese Spezialfahigkeit [special ability] gilt fir Charaktere, die
mehr als einen Angriff [attack] auf einen benachbarten [adjacent] Gegner durchfiihren kén-
nen. Treffen zwei Angriffe [attacks] denselben benachbarten [adjacent] Gegner, so erhélt der
zweite Treffer +(#) auf den Schadenswert [Damage].

Repair [#] [Reparatur (#)]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe kann der
Charakter den angegebenen Schaden [damage] bei einem benachbarten [adjacent] Droiden
[Droid] entfernen, allerdings nicht tber den Startwert hinaus.

replaces attacks [Anstelle eines Angriffs]: Manche Machtfertigkeiten [Force powers] oder
Spezialfahigkeiten [special abilities] haben anstelle eines Angriffs [replaces attacks] als spe-
zielle Kosten. Ein Charakter, der eine solche Machtfertigkeit [Force power] oder eine solche
Spezialfahigkeit [special ability] einsetzt, kann in diesem Zug [turn] keine anderen Angriffe
[attacks] durchflihren, selbst wenn ihm eine andere Fahigkeit zuséatzliche Angriffe [attacks]
gewahrt, und er kann nicht mehr als einen Angriff [attack] ersetzen. Fihrt der Charakter
einen Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] durch, so kann er keine Spezialfahigkeit
[special ability] und keine Machtfertigkeit [Force power] einsetzen, die anstelle eines Angriffs
durchgefihrt wird. Ein Charakter kann keine Machtfertigkeit [Force power] und keine Spe-
zialfahigkeit [special ability] anstelle eines Angriffs im selben Zug einsetzen, in dem er eine
Machtfertigkeit [Force power] oder eine Spezialféahigkeit [special ability] anstelle eines Zuges
[replaces turn] einsetzt.

replaces turn [anstelle eines Zuges]: Manche Machtfertigkeiten [Force powers] oder
Spezialfahigkeiten [special abilities] haben ,anstelle eines Zuges" [replaces turn] als spezi-
elle Kosten. Ein Charakter, der eine solche Machtfertigkeit [Force power] oder eine solche



Spezialfahigkeit [special ability] einsetzt, gibt seinen normalen Zug auf. Effekte am Ende des
Zuges [End-of-turn effects] werden nach der Benutzung der Machtfertigkeit [Force power]
bzw. der Spezialfahigkeit [special ability], die anstelle des Zuges durchgefiihrt wird, normal
abgehandelt. Ein Charakter kann keine Machtfertigkeit [Force power] und keine Spezial-
fahigkeit [special ability] anstelle eines Angriffs im selben Zug einsetzen, in dem er eine
Machtfertigkeit [Force power] oder eine Spezialféahigkeit [special ability] anstelle eines Zuges
[replaces turn] einsetzt.

Republic Reserves [#] [Reserven der Republik (#)]: Siehe unten unter Reserven [Reserves]
Reserves [#] [Reserven (#)]:Ist dieser Charakter in deiner Truppe [squad] und du wiirfelst
bei der Initiative genau die angegebene Zahl, so bekommst du sofort [#] Punkte an Charak-
teren der angegebenen Art zu deiner Truppe dazu. Diese Charaktere werden vor der ersten
Aktivierung des Spielers in der gleichen Aufstellungszone platziert wie die urspriingliche
Truppe [squad]. Diese Charaktere zahlen nicht gegen die Punktekosten deiner Truppe
[squad] und dein Gegner muss diese auch nicht besiegen, um das Gefecht zu gewinnen.
Wird der Initiativewurf aufgrund eines Gleichstandes wiederholt, so gibt es die Reserve nur,
wenn der letzte Wurf die angegebene Zahl ist.

Rigid [Starr]: Der Charakter kann sich nicht durch schmale Flachen und Offnungen zwéngen.
Rolling Cleave [Nachsetzen]: Einmal pro Zug [turn] kann der Charakter, wenn er einen
benachbarten [adjacent] Gegner durch einen Angriff [attack] besiegt, sich sofort 1 Feld
bewegen und dann einen weiteren Angriff [attack] gegen einen benachbarten [adjacent]
Gegner durchfiihren. Diese Bewegung provoziert keinen Gelegenheitsangriff [attack of
opportunity]. Nachsetzen [Rolling Cleave] funktioniert auch, wenn dieser Charakter einen
Gelegenheitsangriff [attack of opportunity] durchfihrt.

round [Runde]: Ein Gefecht wird in Runden [rounds] ausgetragen. Zu Beginn jeder Runde
[round] wiirfeln die Spieler die Initiative aus. In jeder Runde [round] aktivieren die Spieler
ihre Charaktere in Phasen [phases]. Wurden alle Charaktere aktiviert, so endet die Runde
[round] und eine neue beginnt.

Sabotage [Sabotage]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe kann dieser Cha-
rakter die Funktion von gegnerischen Fahrzeugen behindern. Alle benachbarten [adjacent]
Gegner mit der Fahigkeit Geschitz [Mounted Weapon] kénnen sich fir den Rest des
Gefechts nur mit ihrer normalen Bewegungsweite bewegen, selbst wenn sie in einem Zug
[turn] keine anderen Aktionen durchfiihren.

Satchel Charge [Sprengladung]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe entfernt
dieser Charakter eine benachbarte [adjacent] Tir [door] vom Spielplan. Die frihere Tur
[door] ist nun eine offene Flache und kann nicht mit Ubersteuern [Override] oder &hnlichen
Fahigkeiten geschlossen werden.

Savage [Wild]: Dieser Charakter ist wild und schwer zu kontrollieren. Er muss nach Még-
lichkeit seine Bewegung benachbart [adjacent] zu einem Gegner beenden (ist dies nicht
mdglich, so kann er sich normal bewegen). Beginn er seinen Zug benachbart zu einem
Gegner, so muss er seine Bewegung benachbart [adjacent] zu einem Gegner beenden, dies
muss jedoch nicht derselbe Charakter sein (wenn er sich jedoch bewegt, um dies zu tun,
kann er damit Gelegenheitsangriffe [attacks of opportunity] provozieren). Besiegt [defeat]
der wilde [Savage] Charakter vor seiner Bewegung einen benachbarten [adjacent] Gegner,
muss er sich nicht neben [adjacent] einen anderen Gegner bewegen. Ein wilder [Savage]
Charakter wird nicht durch Anfuhrereffekte [Commander Effects] beeinflusst.

save [Rettungswurf]: Viele Spezialfahigkeiten [special abilities] und Machtfertigkeiten
[Force powers] verlangen, dass der Charakter gegen eine bestimmte Zahl warfelt, um

die Wirkung zu vermeiden oder zu vermindern. Wirfel mit einem W20. Ist das Ergebnis



mindestens so hoch wie die angegebene Zahl, so ist der Rettungswurf [save] gelungen.
Rettungswiirfe [saves] sind nicht optional und die Charaktere kénnen nicht entscheiden, sie
freiwillig zu verpatzen.

Sagt der Regeltext lediglich ,Rettungswurf [save]” plus eine Zahl, so fiihrt das Ziel [target]
des Effektes den Rettungswurf [save] durch. Manchmal muss der agierende Charakter
jedoch einen Rettungswurf [save] durchfiihren, wie z. B. bei Force Block. In diesem Fall

gibt der Regeltext an, dass der Charakter, der den Effekt ausldst, den Rettungswurf [save]
durchfiihren muss.

Scramble [Handgemenge]: Ein nicht lebendiger [living] Gegner, gegen den dieser Carakter
einen Treffer erzielt, wird so behandelt, als sei er in dieser Runde bereits aktiviert worden,
Uberspringt also effektiv seinen Zug. Dieser Gegner kann diesen Effekt mit einem Rettungs-
wurf [save] von 11 vermeiden.

Self Destruct [#] [Selbstzerstorung (10)]: Wird dieser Charakter besiegt [defeated], fugt
er sofort jedem benachbarten [adjacent] Charakter (Freund wie Feind] [#] Schadenspunkte
[Points of Damage] zu.

Separatist Reserves [#] [Separatisten-Reserven (#)]: Siehe Reserven auf Seite 49.
Shatterpoint [Bruchstelle] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle seines normalen Zuges wahit
ein Charakter, der diese Machtfertigkeit [Force power] einsetzt, einen Gegner innerhalb von 6
Feldern aus. Fir den Rest des Gefechtes gilt der erste Angriff dieses Charakters in jeder Run-
de gegen diesen Gegner als natirliche 20. Dies gilt auch fir einen Gelegenheitsangriff [attack
of opportunity], wenn es sich hierbei um den ersten Angriff handelt, den dieser Charakten in
der laufenden Runde gegen diesen Gegner durchfiihrt. Dieser Charakter kann diese Fahigkeit
mehrmals benutzen, aber sie gilt immer nur gegen den zuletzt ausgewahlten Gegner.
Shields 2 [Schilde 2]: Wiirde dieser Charakter aus irgendeiner Quelle Schaden [damage]
nehmen, so fiihre zwei Rettungswiirfe [saves] durch, wobei jeweils gegen 11 gewdrfelt wird.
Fir jeden gelungenen Wurf wird der Schaden [damage] um 10 Punkte vermindert. Diese
Fahigkeit wird nach allen Leibwachter [Bodyguard]-Entscheidungen abgewickelt.
Shockwave [Schockwelle] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder mehrerer
normaler Angriffe kann der Charakter ihn umgebende Charaktere temporar betauben. Alle
Charaktere (Freund wie Feind) innerhalb von 6 Feldern werden diese Runde [round] als
aktiviert betrachtet, sie tiberspringen also effektiv ihren Zug [turn]. Ein potentiell Betroffener
kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf [save] von 11 vermeiden.

sight [Sicht]: Viele Machtfertigkeiten [Force powers] und Spezialfahigkeiten [special abi-
lities] haben Sicht [sight] als Reichweite Sie wirken auf ein beliebiges Ziel [target], das der
Charakter, der diese Macht oder Fahigkeit anwendet, sehen kann.

Sith Grip [#] [Griff der Sith (#)] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder mehrerer An-
griffe [attacks] kann der Charakter einem Ziel [target] in Sichtlinie [line of sight] [#] Schaden-
spunkte [points of damage] zufuigen. Dabei ist die regulare Zielauswahl zu beachten. Der
Griff der Sith [Sith Grip] ist kein Angriff [attack] und erfordert keinen Angriffswurf [attack roll].
Sith Hatred [Hass der Sith] (Macht, 1 Machtpunkt): Ein Charakter, der diese Machfertig-
keit [Force power] benutzt, fugt allen Gegnern innerhalb von 2 Feldern 10 Schadenspunkte
zu. Die Verwendung von Hass der Sith [Sith Hatred] ist kein Angriff und benétigt keinen
Angriffswurf. Diese Fahigkeit kann nur im Zug [turn] dieses Charakters verwendet werden.
Sith Hunger [#] [Hunger der Sith (#)] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle eines oder mehre-
rer normaler Angriffe fugt ein Charakter, der diese Machtfertigkeit benutzt, einem lebendigen
Gegner seiner Wahl innerhalb von 6 Feldern die angegebene Menge Schaden zu und heilt
gleichzeitig diese Menge Schaden bei sich selbst. Hat das Ziel noch Machtpunkte [Force
points] ubrig, verliert es 1 Machtpunkt [Force point] und dieser Charakter erhalt 1 Macht-



punkt [Force point]. Die Verwendung von Hunger der Sith [Sith Hunger] ist kein Angriff

und benétigt keinen Angriffswurf. Diese Fahigkeit kann die Trefferpunkte [Hit Points] eines
Charakters nicht Uber den Anfangswert hinaus steigern.

Sith Lightning [#] [Blitz der Sith (#)] (Macht, 2 Machtpunkte): Anstelle eines oder meh-
rerer normaler Angriffe [attacks] kann der Charakter einem Gegner innerhalb von 6 Feldern
[#]Schadenspunkte [points of damage] zufligen. Der Blitz der Sith [Sith Lightning] ist kein
Angriff [attack] und erfordert keinen Angriffswurf [attack roll].

Sith Rage [Wut der Sith] (Macht, 1 Machtpunkt): Der Charakter bekommt bis zum

Ende des Zuges [turn] bei allen seinen Angriffen [attacks] einen Bonus von +10 auf seinen
Schadenswert [Damage], dies funktioniert auch bei einem Gelegenheitsangriff [attack of
opportunity].

Sith Sorcery [Hexerei der Sith] (Macht, 2 Machtpunkte): Alle feindlichen Charaktere
innerhalb von 6 Feldern gelten fiir diese Runde als aktiviert. Jeder potenziell betroffene
Gegner kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf von 11 vermeiden. Diese Fahigkeit kann
dieser Charakter nur in seinem eigenen Zug verwenden.

Small [Klein]: Ein kleiner Charakter nimmt ein Feld ein, wie ein mittelgroRer [Medium]
Charakter auch.

Sniper [Scharfschiitze]: Der Charakter ignoriert bei einem Angriff Charaktere bis auf den
Zielcharakter in Bezug auf Deckung [cover]. Dazwischenliegende Charaktere werden bei
der Bestimmung, ob der Gegner ein legales Ziel [target] ist und ob er einen Bonus von

+4 auf den Verteidigungswert [Defense] durch Deckung [cover] bekommt, ignoriert. Diese
Fahigkeit erlaubt dem Angreifer nicht, Gelande, das Deckung [cover] bietet, zu ignorieren.
Beispiel: Der Nikto Soldier ist Sniper. Er kann durch den Clone Trooper hindurch schief3en
und den Clone Troope Commander dahinter angreifen, der keinen Bonus von +4 auf seinen
Verteidigungswert aufgrund von Deckung [cover] bekommt. Waren jedoch niedrige Objekte
[low objects] zwischen dem Clone Trooper und dem Clone Trooper Commander, so ware
der Nikto Soldier immer noch nicht in der Lage, den Commander anzugreifen.

Sonic Attack [Schallangriff]: Ein Gegner, der von diesem Charakter angegriffen wird, kann
fur den Rest seines Zuges seine Machtfertigkeiten [Force powers] nicht einsetzen, egal ob
der Schallangriff trifft oder nicht.

Sonic Stunner [Schalldruck-Betaubungsgewehr]: Anstelle eines oder mehrerer normaler
Angriffe kann dieser Charakter einen lebendigen [living] Gegner in bis zu 6 Feldern Entfer-
nung auswahlen. Dies unterliegt allen normalen Regeln der Zielauswahl. Das Ziel [target]
und alle benachbarten [adjacent] lebendigen [living] Charaktere (Verbiindete wie Gegner)
gelten in dieser Runde als aktiviert, sie Uberspringen also effektiv ihren Zug [turn]. Jeder po-
tenziell betroffene Charakter kann diesen Effekt mit einem Rettungswurf von 11 vermeiden.
Diese Spezialfahigkeit hat keine Wirkung auf riesige [Huge] und noch gréRere Charaktere.
space [Flache]: Das Feld bzw. die Felder, die ein Charakter besetzt. Ein kleiner [Small] und
mittelgroRer [Medium] Charakter besetzt 1 Feld, ein grofRer [Large] 4 Felder und ein riesiger
[Huge] 8 Felder.

speed [Bewegungsweite]: Bei manchen Spezialfahigkeiten [special abilities], Machtfertig-
keiten [Force powers] und Anfuihrereffekten [commander effects] ist die Bewegungsweite [speed]
des Charakters erwahnt. Die meisten Charaktere haben eine Bewegungsweite [speed] von 6,
sie kénnen sich in ihrem Zug [turn] bis zu 6 Felder bewegen und angreifen (oder eine andere
Aktion anstelle eines Angriffs [replaces attacks] durchfiihren) oder sich bis zu 12 Felder bewegen
und keine weitere Aktion durchfiihren. Hat ein Charakter eine andere Bewegungsweite [speed],
so hat er die Spezialfahigkeit Bewegungsweite [Speed] auf seiner Karte (siehe unten).



Speed [#] [Bewegungsweite (#)]: Dieser Charakter kann sich in seinem Zug [turn] bis zu
[#] Felder bewegen und angreifen oder sich 2x [#] Felder bewegen und nicht angreifen. Eine
Bewegungsweite [speed] von weniger als 6 gilt als Abzug und ein Charakter mit mehreren
Bewegungsweiten [speeds] (beispielsweise aufgrund eines Anfuhrereffekts) und einem
Bewegungsweitenabzug [speed penalty] muss die niedrigste Bewegungsweite [speed] ver-
wenden. Eine Bewegungsweite [speed] von mehr als 6 gilt als Bonus und ein Charakter mit
mehreren Bewegungsweiten [speeds], aber ohne Abzug [speed penalty], darf die hdchste
Bewegungsweite [speed] verwenden.

Spit Poison [#] [Gift speien (#)]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe fligt
dieser Charakter einem lebendigen [living] Gegner seiner Wahl innerhalb von 6 Feldern [#]
Schadenspunkte zu. Dies unterliegt allen normalen Regeln der Zielauswahl. Das Ziel kann
den Schaden mit einem Rettungswurf von 11 vermeiden. Die Verwendung dieser Spezialfa-
higkeit ist kein Angriff und erfordert keinen Angriffswurf.

Splash [#] [Splitter (#)]: Wenn der Angriff dieses Charakters trifft, erhalt das Ziel [target]
den normalen Angriffsschaden und alle zum Ziel benachbarten Charaktere (Gegner wie Ver-
blindete) erhalten [#] Schadenspunkte durch Splitter [Splash]. Trifft der Angriff nicht, erhalten
das Ziel [target] und benachbarte [adjacent] Charaktere lediglich [#] Schadenspunkte durch
Splitter [Splash]. In beiden Fallen kann ein Charakter den Splitterschaden [Splash damage]
mit einem Rettungswurf von 11 vermeiden. Splitterschaden [Splash damage] kann nicht
durch den Effekt von Leibwacher [Bodyguard] umgeleitet werden (wenn aber der urspring-
liche Angriff trifft, kann das Ziel wie Ublich versuchen, den Schaden umzuleiten).

Spotter +[#] [Spaher +(#)]: Gewahrt dieser Charakter Unterstitzungsfeuer [Combined Fire]
gegen ein Ziel [target] innerhalb von 6 Feldern, so erhalt der Angreifer den aufgefiihrten
bonus auf den Schadenswert [Damage] gegen dieses Ziel [target].

squad [Truppe]: Eine Gruppe Charaktere, die im Gefecht fiir einen Spieler kdmpft.
squeeze [Durchzwingen]: Groke Charaktere kénnen sich durch schmale Offnungen und
enge Gange hindurchzwangen, die mindestens halb so breit sind wie ihre normale Flache
[space], vorausgesetzt sie beenden ihr Bewegung in einem Gebiet, in dem sie ganz normal
platziert werden kénnen. Ein groRer [Large] Charakter kann sich demzufolge durch eine 1
Feld breite Offnung zwéngen, ein riesiger [Huge] Charakter braucht mindestens 2 Felder
breite Offnungen. Charaktere kénnen sich nicht durch Gegner zwéngen.

stacking [Stapeln]: Grundséatzlich stapeln sich die Auswirkungen von Machtfertigkeiten
[Force powers], Spezialfahigkeiten [special abilities], Anfuihrereffekten [Commander Effects]
und Deckung [cover] (sie sind kumulativ). Beispiel: Tarfful gewahrt dem Gefolge [Follower]
innerhalb von 6 Feldern einen Angriffsbonus von +4 auf benachbarte [adjacent] Gegner und
ein Wookie Berserker hat Sturmangriff [Momentum], was ihm einen weiteren Bonus von

+4 auf den Angriffs- [Attack] und +10 auf den Schadenswert [Damage] gegen benachbar-
te [adjacent] Gegner gewahrt, wenn er sich mindestens 1 Feld bewegt hat. Ein Wookie
Berserker innerhalb von 6 Feldern zu Tarfful wirde also einen Angriffsbonus von +8 (sowie
den Schadensbonus) bekommen, wenn er sich mindestens 1 Feld bewegt hat und einen
benachbarten Gegner angreift.

Sofern nicht anders angegeben sind die Wirkungen von Machtfertigkeiten [Force powers],
[special abilities and Commander Effects] nicht mit sich selbst kumulativ. Beispiel: Ein
Clone Trooper Commander kann einem nahen Trooper +3 auf den Angriffswert geben, zwei
Clone Trooper Commander jedoch geben ihm zusammen nicht +6.

Stealth [Tarnung]: Hat dieser Charakter Deckung [cover], so z&hlt er nicht als der nachste
Gegner bei der Zielauswahl, wenn der Angreifer weiter als 6 Felder entfernt ist. Ein Charak-
ter kann einen Gegner in Deckung [cover] nur angreifen, wenn dieser der nachste ist. Ware



der Charakter mit Tarnung [Stealth] der nachste Gegner, so zahlt stattdessen der tber-
nachste Charakter als nachster Gegner. Befindet sich der Charakter mit Tarnung [Stealth]
innerhalb von 6 Feldern zum Angreifer, so gelten die normalen Deckungsregeln.

Strafe Attack [Flugangriff]: Manche Charaktere mit der Fahigkeit ,Flugfahigkeit [Flight]”
haben auch die Fahigkeit Flugangriff [Strafe Attack]. Dieser Charakter kann sich bis zu
seiner doppelten Bewegungsweite bewegen und jeden Gegner angreifen, dessen Flache er
betritt, statt die normalen Regeln der Zielauswahl zu verwenden. Jeder Angriff [attack] wird
abgewickelt, bevor der Charakter das Feld des Gegners betritt. Der Charakter kann keinen
Gegner zweimal im selben Zug [turn] angreifen und sich nicht direkt in ein Feld zurlickbe-
wegen, das er gerade verlassen hat. Ein Charakter mit Flugangriff [Strafe Attack] kann in
seinem Zug [turn] auch noch einen ganz normalen Angriff [attack] ausfihren, solange er
sich mit seiner normalen Bewegungsweite oder weniger bewegt. Vor der Anwendung dieser
Fahigkeit muss dieser Charakter ein legales Feld auswahlen, in dem er seine Bewegung
beendet. Andere Charaktere kdnnen dieses Feld nicht betreten, solange dieser Charakter
seinen Flugangriff durchfihrt.

Surprise Move [Uberraschungsbewegung] (Macht, 1 Machtpunkt): Nachdem die Initiati-
ve ermittelt wurde, kann der Charakter sofort diese Machtferigkeit [Force power] einsetzen,
um sich bis zu seiner Bewegungsweite [speed] zu bewegen, bevor ein anderer Charakter
aktiviert wird. (Dies zahlt nicht als Aktivierung). Der Charakter kann diese Machtfertigkeit
[Force power] nur einmal pro Runde [round] einsetzen. Haben mehrere Charaktere die
Fahigkeit Intuition [Intuition] (siehe Seite 43) oder Uberraschungsbewegung, werden diese
Fahigkeiten und Machtfertigkeiten [Force powers] in Initiativereihenfolge abgehandelt.
Swarm +1 [Schwarm +1]: Der Charakter erhalt fiir jeden Verbiindeten [allied] Charakter
mit demselben Namen wie er einen Bonus von +1 auf den Angriff auf einen Gegner, wenn
dieser Verblndete auch benachbart [adjacent] zu diesem Gegner ist. Dies gilt auch fir Gele-
genheitsangriffe [attacks of opportunity].

Synchronized Fire [Synchronisiertes Feuer]: Bietet der angegebene Charakter diesem
Charakter Unterstitzungsfeuer [combined fire], so gewéhrt er einen Bonus von +6 statt +4.
Synergie [Synergy]: Dieser Charakter erhalt einen Bonus von +4 auf den Angriffswert
[Attack], wenn sich der angegebene Verbiindete innerhalb von 6 Feldern befindet.

target [Ziel]: Ein gegnerischer Charakter, der fiir einen Angriff [attack], eine Spezialfahigkeit
[special ability] oder Machtfertigkeit [Force power] ausgewahlt wird. Sichtlinie [line of sight]
und Deckung [Cover] werden bestimmt, indem eine Linie zur Flache des Zieles gezogen
wird. Ein Feld allein kann nicht ein Ziel [target] sein.

Thud Bug [Nang hul-Kéfer]: Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe fugt dieser
Charakter einem lebendigen [living] Gegner innerhalb von 6 Feldern 10 Schadenspunkte
zu und betaubt diesen Gegner kurzzeitig. Das Ziel [target] gilt in dieser Runde als aktiviert,
Uberspringt also effektiv seinen Zug. Das Ziel kann beide Effekte mit einem Rettungswurf
[save]von 11 vermeiden. Riesige [Huge] und noch géRere Charaktere kénnen nicht betaubt
werden.

touch [Beriihrung]: Manche Spezialfahigkeiten [special abilities] und Machtfertigkeiten
[Force powers] haben eine Reichweite von ,Beriihrung [touch]”, was bedeutet, dass sie
nur auf benachbarte [adjacent] Charaktere oder den Charakter selbst eingesetzt werden
koénnen.

Tow cable [Zugkabel]: Anstelle seines normalen turn [Zuges] wahlt der Charakter einen
benachbarten [adjacent] mittelgroRen [Medium] oder kleineren verbindeten Charakter aus.
Beide Charaktere bewegen sich dann bis zu 12 Felder und haben beide fir die Dauer der



Bewegung die Flugfahigkeit [Flight]. Der Verbiindete muss seine Bewegung benachbart
[adjacent] zu diesem Charakter beenden.

Transfer Essence [Essenz libertragen] (Macht, 1 Machtpunkt): Ein Charakter, der diese
Machtfertigkeit [Force power] einsetzt, wahlt einen beliebigen lebendigigen Verbiindeten,
der kein legales Ziel sein muss. Entferne diesen Verblindeten aus dem Spiel und platziere
diesen Charakter in ein beliebiges legales Feld auf der Flache, die der Verblindete vorher
besetzt hatte. Dieser Verbiindete ist augenblicklich besiegt [defeated] und kann von keinem
Effekt profitieren, der dies verhindert (wie etwa Niederlage vermeiden [avoid defeat]). Diese
Fahigkeit kann nur im Zug [turn] dieses Charakters verwendet werden.

Traps [Fallen]: Gegnerische Charaktere erhalten -4 auf den Verteidigungswert [Defense],
wenn sie sich innerhalb von 6 Feldern um diesen Charakter befinden.

Triple Attack [Dreifachangriff]: Diese Fahigkeit funktionert genau wie Doppelangriff [Double
Attack], auRer dass dieser Charakter in seinem Zug [turn] bis zu 3 Angriffe durchflihren kann.
trooper [Trooper]: Ein Charakter mit dem Word ,Trooper” in seinem Namen oder mit der
Spezialfahigkeit Trooper.

turn [Zug]: Wenn ein Charakter aktiviert wird, so ist er am Zug. Jeder Charakter hat nur
einen Zug [turn] pro Runde [round].

Twin Attack [Zweifachangriff]: Immer wenn dieser Charakter angreift, fihrt er einen einzel-
nen Extraangriff durch. Dieser Extraangriff muss gegen dasselbe Ziel [target] gerichtet sein,
wie der urspriingliche Angriff. Wurde das urspriingliche Ziel mit dem ersten Angriff besiegt
[defeated], kann dieser Charakter nicht noch mal angreifen. Zweifachangriff [Twin Attack]
wirkt auch auf mehrfache Angriffe, die durch Spezialfahigkeiten [special abilities] oder
Machtfertigkeiten [Force powers] gewahrt werden. Wenn z.B. Lord Vader den Lichtschwert-
Rundumschlag [Lightsaber Sweep] benutzt, kann er jedes benachbarte [adjacent] Ziel
zweimal angreifen! Der Extraangriff durch Zweifachangriff [Twin Attack] ist jedoch nicht mit
sich selbst kumulativ, das bedeutet, ein Charakter erhalt keinen weiteren Angriff, nachdem
er den Extraangriff durch den Zweifachangriff durchgefiihrt hat.

Unique [einmalig]: Dieser Charakter ist einmalig und hat einen besonderen Namen, wie
zum Beispiel Obi-Wan Kenobi. Man kann einen einmaligen [unique] Charakter mit dem-
selben Namen nicht mehr als einmal in seiner Truppe [squad] haben.

Verschiedene Versionen eines Charakters haben leicht unterschiedliche Namen, zahlen je-
doch alle als der gleiche Charakter fir diese Zwecke. Beispiel: ,General Grievous", ,General
Grievous, Supreme Commander®, ,General Grievous, Jedi Hunter” und ,Grievous’s Wheel
Bike" zahlen alle als ,General Grievous“. Herrscht dabei Unklarheit, so erklart der Kartentext,
als was der Charakter zahlt.

Ignoriere diese Einschrankungen beim Boosterplay (s. Szenarien und Spieloptionen auf S. 31).
Unleash the Force [#] [Die Macht entfesseln (#)] (Macht, 4 Machtpunkte): Diese Macht-
fertigkeit ist nicht verwendbar, bis ein Charakter mit einem Machtwert [Force rating] besiegt
[defeated] wurde. Anstelle eines oder mehrerer normaler Angriffe fligt ein Charakter mit
dieser Machtfertigkeit [Force power] allen anderen Charakteren (Verbiindeten wie Gegnern)
innerhalb von 6 Feldern [#] Schadenspunkte zu. Jeder potenziell betroffene Charakter kann
den Schaden mit einem Rettungswurf von 11 um die Halfte reduzieren.

Use the Force [Nutze die Macht] (Macht, 3 Machtpunkte): Der nachste Angriff eines
Charakters mit dieser Machtfertigkeit [Force power] gilt als eine naturliche 20. Du brauchst
keinen Angriffswurf durchzufuhren.



Vaapad-Style Fighting [Vaapad-Kampfstil]: Der Charakter erzielt einen kritischen Treffer
[critical hit] bei einer natlrlichen 18-20, nicht nur bei einer 20.

Vicious Attack [Bosartiger Angriff]: Bei einem kritischen Treffer [critical hit] fugt der Cha-
rakter dreifachen statt doppelten Schaden zu.

Vonduun Crab Armor [#] [Vonduun Krebspanzer (#)]: Wenn dieser Charakter aus einer
beliebigen Quelle Schaden erleiden wiirde, kann er einen Rettungswurf gegen den angege-
benen Wert durchfiihren. Ist der Rettungswurf erfolgreich, wird der Schaden um 10 Punkte re-
duziert. Handle diese Fahigkeit erst nach allen Leibwachter- [Bodyguard] Entscheidungen ab.

Wall [Wand]: Eine Wand [wall] ist Gelande, das die Bewegung und Sichtlinie blockiert. Ein
Charakter kann sich nicht durch eine Wand [wall] bewegen oder hindurch angreifen. Er kann
sich auch nicht diagonal Gber eine Wandecke hinweg bewegen. Bei der Entfernung wird um
die Ecke herum gezahlt. Manche groflen Objekte zahlen als Wand [wall], selbst wenn es
sich dabei um etwas anderes handelt.

Wall Climber [Wandkletterer]: Dieser Charakter ignoriert bei seiner Bewegung schwieriges
Gelande, gegnerische Charaktere, niedrige Objekte und Gruben, solange das Feld, das er
besetzt und as Feld, in das er sich bewegt, von einer Wand begrenzt werden. Ansonsten
funktioniert diese Fahigkeit genau wie Flugfahigkeit [Flight].

Wheel form [Radgestalt]: Der Charakter kann sich bis zu 18 Felder bewegen, wenn er
nicht angreift.

Wheeled [Réder]: Anstelle seines normalen Zuges [turn] kann sich der Charakter bis zu 18
Felder bewegen und im gleichen Zug noch angreifen.

Whirlwind attack [Wirbelwind-Angriff] (Macht, 1 Machtpunkt): Anstelle seines normalen
Zuges kann der Charakter zwei Angriffe gegen einen benachbarten [adjacent] Gegner
durchfiihren.

with lightsabers [mit Lichtschwertern]: Manche Spezialfahigkeiten wie etwa Schadens-
reduzierung fiihren Ausnahmen fiir Gegner “mit Lichtschwertern an. Normalerweise ist

es einfach zu entscheiden, ob ein Charakter ein Lichtschwert hat oder nicht, indem man
einfach prift, ob die Miniatur ein Lichtschwert in der Hand hat, einige Charaktere haben
jedoch keine sichtbaren Lichtschwerter. Ein Charakter zahlt, als habe er ein Lichtschwert,
wenn er die Spezialfahigkeit Lichtschwert oder eine Machtfertigkeit hat, dessen Name das
Wort Lichtschwert enthalt.

Wookiee: Ein Wookiee ist jeder Charakter, dessen Name das Wort “Wookiee” enthalt

oder der die Spezialfahigkeit Wookiee besitzt. Chewbacca und Tarfful zéhlen ebenfalls als
Wookiees

wounded [verwundet]: Ein Charakter, der bereits Schaden [damage] genommen hat und
dessen Trefferpunkte [Hit Points] unter seinem Startwert liegen, ist verwundet.

Xizor’s Bodyguard [Xizors Leibwéchter]: Siehe Leibwachter auf Seite 34.
Ysalamiri: Charaktere innerhalb von 6 Feldern von diesem Charakter kénnen keine

Machtpunkte ausgeben. Charaktere innerhalb von 6 Feldern von diesem Charakter erhalten
Machtimmunitat [Force Immunity] (siehe Seite 40).



BEISPIEL EINER DATENKARTE
(aus der Serie Revenge of the Sith)
(Siehe Abbildung auf der Riickseite des Regelbuches.)

Fraktionssymbol [Faction Symbol]

Name

Kosten [Cost]: Starkere Charaktere haben héhere Kosten.

Spezialfahigkeiten [Special Abilities] (falls vorhanden): Spezielle Starken und Schwéachen
Machtfertigkeiten [Force powers] (falls vorhanden): Gibt den Machtwert [Force rating] und
alle zusatzlichen Machtfertigkeiten an, die dem Charakter zur Verfugung stehen. Jeder
Charakter mit einem Machtwert [Force rating] darf 1 Machtpunkt [Force point] ausgeben,
um einen beliebigen Wirfelwurf zu wiederholen oder sich als Teil seiner Bewegung zwei
zusatzliche Felder bewegen.

Anfuhrereffekt [Commander Effect] (nur Anfiihrer): Gewahrt anderen Charakteren einen Bo-
nus. Ein Charakter ohne Anfuhrereffekt [commander effect] gehdrt zum Gefolge [follower].
Fraktion [Faction]

Seriensymbol [Set Icon]

Sammlernummer [Collector Number]

Kosten [Cost]

Name

Seltenheit [Rarity]

Seltenheitssymbol [Rarity Symbol]: hdufig [common], weniger haufig [uncommon], selten
[rare], sehr selten [very rare].

Die Miniaturen in diesem Starterset haben kein Seltenheitssymbol.

Sammlernummer [Collector Number]

Seriensymbol [Set Icon] oder Kennzeichnung [Identifier]: Die Miniaturen in diesem Starterset
haben kein besonderes Symbol.

Zeichnung [Sketch]

Spielwerte [Statistics]

Trefferpunkte [Hit Points]: Ein Charakter ist besiegt [defeated], wenn seine Trefferpunkte [Hit
Points] auf O fallen.

Verteidigungswert [Defense]: Gegner [enemies] mlssen bei Angriffswirfen diese Zahl oder
hoéher wiirfeln, um diesen Charakter zu treffen.

Angriffswert [Attack]: Zahle diese Zahl zum Wirfelwurf beim Angriff hinzu. Du musst minde-
stens so hoch wie die Verteidigung des Gegners wirfeln, um zu treffen.

Schadenswert [Damage]: Bei einem Treffer flgst du den angegebenen Schaden zu.

Fragen?
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Wizards of the Coast, Inc. Hasbro UK Ltd.
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