


Die Punktverteidigungs-Batterie kann vom @ und (@ der CRI0 angreifen, die
Turbolaser-Batterie vom ® der CRIO0.
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Falls die CRI0 diesen TIE-Jager angreifen wirde, wéare die Angriffsreich-
weite der Turbolaser-Batterie 1, was zu gering ist, doch die Reichweite der
Punktverteidigungs-Batterie und der Primarwaffe ist 2.

FAQ RIESIGE SCHIFFE

Dieser Abschnitt enthalt hdufig gestellte Fragen und deren Antworten.

ANGRIFFE

F: Falls ein C-ROC-Kreuzer mit 1G-88D (®), Kaperer-
Uberholung (€3) und Schwere Laserkanone (&) ausgeriistet
ist und sich ein befreundeter 1G-99B im Spiel befindet, wie
oft pro Runde kann der C-ROC seine Schwere Laserkanone
() abfeuern?

A: Entsprechend dem Abschnitt Angriffe auf S. 40 kann ein riesiges
Schiff beim Kampfen einen Spezialangriff wahlen (wie den der Schweren
Laserkanone). Entsprechend derselben Seite kann es bis zu 1 Bonusangriff
pro Runde durchfihren, der ihm durch einen Spezialangriff mit dem
Stichwort ,ANGRIFF:" gewahrt wird.

Die Antwort ist daher ,zweimal“, allerdings gibt es verschiedene
Maglichkeiten, wann dies auftreten kann. Der C-ROC wahlt die
Durchftihrung eines Standardangriffs unter Verwendung der Schweren
Laserkanone und zusétzlich einen der folgenden Punkte:

e Der C-ROC fuhrt einen Angriff durch, der verfehlt, und verwendet die
Fahigkeiten von 1G-88D und IG-88B, um einen Bonusangriff mit seiner
Schweren Laserkanone durchzufiihren..

e Der C-ROC gibt 1 @ aus und verwendet seinen Kaperer-Uberholung, um
einen Bonusangriff mit seiner Schweren Laserkanone durchzufiihren.

Beachte, dass dies auch fiir Spezialangriffe gilt, die ihren eigenen
Bonusangriff gewahren, wie Clusterrakten (). In diesem Fall kénnte der
C-ROC die Clusterrakten fir seinen Standardangriff nutzen und dann 1
nachfolgenden Bonusangriff mit den Clusterrakten durchfihren, falls es
ein gultiges Ziel gibt. Oder er kdnnte sie fiir seinen Angriff auswahlen und
auBerdem Kaperer-Uberholung verwenden und 1 @ ausgeben, um die
Clusterraketen als Bonusangriff gegen ein beliebiges Schiff in Reichweite
und im Winkel zu verwenden. Er kann jedoch nicht beides in derselben
Runde tun.

F: Wie oft pro Runde kann ein Schiff Kaperer-Uberholung ()
verwenden, um einen Bonusangriff durchzufiihren, falls es
eine @-, €- und @-Aufwertung ausgeriistet hat?

A: Ein Mal. Es kann zwar eine dieser Waffen mit seinem Standardangriff
und eine andere mit einem Bonusangriff abfeuern (oder wie oben
beschrieben eine Waffe zweimal abfeuern), es kann jedoch das Stichwort
,BonusanGrIFF:“ von Kaperer-Uberholung nur ein Mal pro Runde nutzen.

F: Kann eine CR-90-Korvette mit Han Solo (&, Rebellen) einen
Angriff bei Initiative 7 durchfihren?

A: Ja. Riesige Schiffe kénnen zwar nur bei Initiativschritten kémpfen, die
ihrem Kampfwert entsprechen, sie konnen aber Angriffe bei anderen
Initiativschritten durchfihren, wenn eine Karte wie Han Solo dies ausweist.

F: Kann ein Angreifer nach der Durchfuhrung eines Angriff mit
Zielbatterie (@) gegen einen Verteidiger in Reichweite 4-5
jenen Verteidiger als Ziel erfassen?

A: Falls Zielbatterie die einzige beteiligte Karte ist, nein. Zielbatterie hat
keinen Text ,ignoriere Reichweitenbeschrankungen®, daher unterliegt das
Schiff den regularen Reichweitenbeschrankungen beim Erfassen eines
Zieles.

Es gibt allerdings Mdglichkeiten, wie ein riesiges Schiff diese Beschrankung
umgehen kann. Die Schiffsfahigkeit Breitseiten-Batterie der CR-90 erlaubt
es, Ziele in Reichweite 4 zu erfassen, und die Aufwertung Verbesserte
Scanner (@) erlaubt es einem Schiff, Energie auszugeben, um die
Reichweite zur Zielerfassung zu erhéhen, wodurch die Zielbatterie auch
Ziele in Reichweite 4 oder 5 erfassen kann.

BEWEGUNG

F: Falls die Mandverhilfe eines riesigen Schiffes ein Objekt (wie
ein Schiff oder Hindernis) Gberschneidet, solange es sich
bewegt, hat sich das riesige Schiff dann durch das Objekt
shindurchbewegt“?

A: Nein. Die Mandoverhilfe eines riesigen Schiffes ist keine Manéverschablone
und unterliegt ihren weiter oben beschriebenen eigenen Regeln.

Riesige Schiffe unterliegen niemals den Regeln fir die Bewegung durch
Objekte, da sie sich mit Hilfe ihrer Mandverhilfe und nicht mittels einer
Mandverschablone bewegen. Dies bedeutet auch, dass riesige Schiffe in
seltenen Féllen Gber ein kleines Objekt ,springen” kdnnen.

PLATZIERUNG DES GESCHUTZTURM-
WINKELANZEIGERS

F: Was passiert, falls ein Schiff 3 Aufwertungen besitzt, die
einen O- oder §-Anzeiger gewahren?

A: Zwei der Tirme missen den gleichen Anzeiger haben. Wahle zwei
Aufwertungen mit demselben Anzeiger (@ oder ) und den vorderen
oder hinteren Halter. Platziere den Anzeiger dieser Karten auf der
entsprechenden Basis und den passenden Anzeigemarker neben die beiden
Aufwertungen. Beide Aufwertungen verwenden den passenden @ oder §.



ANHANG: UMGEBUNGSKARTEN

UMGEBUNGSKARTEN sind Karten mit besonderen Regeln, die besondere
Bedingungen auf dem Schlachtfeld simulieren wie lonenwolken, Blindganger
oder Meteorschauer. Jede Karte gibt den Spielern die Mdglichkeit, ihre
Spiele unkompliziert mit immer neuen Kombinationen aus Hindernissen und
Sonderregeln zu variieren.

Umgebungskarten sind fir Gelegenheitsspiele gedacht und sind eine tolle
Maglichkeit, Spiele zu Hause oder bei lokalen Veranstaltungen und selbst
epische Schlachten mit einem besonderen Kniff zu versehen.

AUFBAU EINER UMGEBUNGSKARTE

Jede Umgebungskarte listet die fir den Spielaufbau notwendigen
Komponenten sowie die jeweils bendtigten Regeln auf.

Hindernisse: 9 Asteroiden

Name

ASTEROIDENSCHAUER

Komponenten

Aufbau: In Spielerreihenfolge wahlen die Spieler abwechselnd je ein
Hindernis und platzieren es auf der Spielflache, bis 3 Hindernisse
platziert worden sind. Alle tibrigen Hindernisse werden beiseitegelegt.

. . —_ — . L Aufbauregeln
* Hindernisse miissen jenseits von Reichweite 2 zueinander und jenseits g

von Reichweite 2 zu jedem Spielflachenrand platziert werden.
Sonderregel: Wahrend der Endphase jeder ungeraden Runde platziert
der Startspieler 1 beiseitegelegtes Hindernis auf der Spielflache.
Wahrend der Endphase jeder geraden Runde platziert der zweite Spieler
1 beiseitegelegtes Hindernis auf der Spielflache.

 Hindernisse miissen jenseits von Reichweite 1 zu jedem feindlichen
Schiff und jenseits von Reichweite O zu jedem anderen Objekt platziert
werden.

Sonderregeln
fir die Partie

T

Vorderseite der Umgebungskarte ,Asteroidenschauer”

Rlickseite einer Umgebungskarte

ENTSCHEIDUNG FUR DIE VERWENDUNG VON
UMGEBUNGSKARTEN

Um ein Szenario unter der Verwendung von Umgebungskarten zu spielen,
sollten zunachst beide Spieler ihrer Verwendung zustimmen.

VERWENDUNG VON UMGEBUNGSKARTEN

Im Schritt ,Streitkrafte sammeln” wahrend des Spielaufbaus werden die
Umgebungskarten gemischt und zufallig eine davon gezogen.

Jede Umgebungskarte besitzt zusatzliche Regeln fiir das Platzieren von
Hindernissen, auBerdem haben viele von ihnen Spezialregeln fiir das Spiel.
Manche bringen z. B. Geréate auf die Spielflache, fligen neue Regeln fiir
vorhandene Hindernisse hinzu oder fliihren sogar dazu, dass sich Objekte

wahrend des Spiels bewegen.

SIEGMIARKIERUNGEN
Siegmarkierungen

Manche Szenarien verwenden SIEGMARKIERUNGEN
innerhalb der Spielflache, um bestimmte Fortschritte oder
wahrend des Spiels abgeschlossene Ziele nachzuhalten.
Diese werden im Text mit einem &-Symbol dargestellt.

Umgebungskarten verwenden Siegmarkierungen nur als Markierungen, nicht
als Punkte. Jede Umgebungskarte, die Siegmarkierungen verwendet, erkléart
ihre Verwendung im Rahmen des Szenarios.

WO UMGEBUNGSKARTEN 2U FINDEN SIND

Umgebungskarten sind in verschiedenen Produkten zu finden. Im Anschluss
folgt eine vollsténdige Liste aller Umgebungskarten und der zugehdrigen
Produkte:

SAG MIR NIE, WIE MEINE CHANCEN STEHEN
HINDERNISPACK

eAsteroidenschauer (9 Hindernisse)
*Clouzon-36-Vorkommen (6 Hindernisse)
eKometenschweif (8 Hindernisse)
elonenwolken (6 Hindernisse)
eMynock-Plage (6 Hindernisse)

*Frisches Wrack (9 Hindernisse)

VOLLE LADUNG GERATEPACK

eAnhaltendes Bombardement (6 Hindernisse, 8 Geréte)
eCountdown (5 Hindernisse, 1 Gerét)

eMinenfeld (4 Hindernisse, 4 Geréate)

eMunitionslager (6 Hindernisse, 7 Szenarioaufwertungen)
*Gezieltes Bombardement (6 Hindernisse, 6 Szenarioaufwertungen)

eBlindganger (5 Hindernisse, 4 Geréte)



