STARWARS

"ARMADA

WIE VERWENDE ICH  sygpe D
DIESES REFERENZ- Zuerst das Regelheft lesen. Sollten wahrend ———

des Spiels Fragen auftauchen, kann in diesem

H A N DBUC H') Handbuch nachgeschlagen werden. Es enthélt

umfassende Antworten auf alle Regelfragen.

Das vorliegende Handbuch ist ein Nachschlagewerk
fur samtliche Fragen zu Star Wars: Armada. Anders als
im Regelheft wird im Referenzhandbuch das Spiel nicht
erklart. Aus dem Grund sollte man zuerst das Regelheft
lesen und das darin enthaltene Trainingsszenario spielen. e
Bei Bedarf kann man im vorliegenden Handbuch Die GoLpeneN REGELN

nachschlagen.

Das Referenzhandbuch ist die oberste Instanz bei
Das Referenzhandbuch besteht aus vier Kapiteln: allen Regelfragen. Im Falle eines Widerspruchs
zwischen Regelheft und Referenzhandbuch hat das

BLOSSAR........comummsaremsatesaseseismeattitd S.2 Referenzhandbuch stets Vorrang.

Das Glossar macht den grolten Teil des vorliegenden Manchmal widersprechen die Effekte von Spiel- |
Handbuchs aus. Darin werden die Spielregeln in komponenten (z. B. Karten) den Regeln aus

alphabetischer Reihenfolge klargestellt und detailliert Regelheft oder Referenzhandbuch. In diesem Fall

erklart. hat der Effekt der Spielkomponente Vorrang. T

OPTIONALE REGELN...........ccconeennne. S.14 Karteneffekte mit eineiRINECHRIISESEE

In diesem Kapitel werden optionale Regeln beschrieben. sind immereR LR
Wenn alle Spieler zustimmen, kann man beispielsweise

ohne Rundenlimit oder mit mehr als zwei Personen

spielen.
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Dieses Kapitel enthdlt eine umfassende Liste von Themen
und Begriffen, von denen manche nicht als Uberschriften
im Glossar auftauchen.

KURZUBERSICHT .. S.16

Auf der Riickseite des Handbuchs sind alle Spielphasen
zur schnellen Ubersicht aufgelistet.
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GLOSSAR

Das Glossar bietet ausfiihrliche Regeln fiir alle Spiel-
begriffe und -formulierungen von Star Wars: Armada.
Die Glossareintrage sind alphabetisch nach Themen
sortiert. Falls etwas nicht gefunden werden kann, hilft
der Index auf S. 15 weiter.

ABMESSUNG VON FEUERWINKEL
UND REICHWEITE

Um den Feuerwinkel einer Hiillensektion abzumessen,
nimmt man den Maf8stab und verlangert damit die

aufgedruckten Feuerwinkellinien auf dem Schiffsmarker,

die diese Hiillensektion begrenzen. Falls ein Teil einer
Spielkomponente innerhalb des Bereichs zwischen den

verlangerten Feuerwinkellinien liegt, ist die Spielkompo-

nente in diesem Feuerwinkel.

Um die Angriffsreichweite von einem Schiff aus abzu-
messen, misst man vom ndchstgelegenen Punkt der
angreifenden Hiillensektion. Um die Angriffsreichweite

zu einem Schiff auszumessen, misst man bis zum nachst-
gelegenen Punkt der verteidigenden Hiillensektion. Um

die Angriffsreichweite von oder zu einer Staffel abzu-

messen, misst man vom bzw. zum néchstgelegenen Punkt

der Staffelbasis.

= Zielpunkte werden beim Abmessen von Reichweite
nicht verwendet; sie dienen nur der Bestimmung der
Sichtlinie.

= Sobald eine Reichweite abgemessen wird, die nicht die

Angriffsreichweite oder eine Entfernung zwischen zwei
Spielkomponenten ist, misst man vom nachstgelegenen
Punkt der ersten Komponente zum ndchstgelegenen
Punkt der zweiten Komponente.

Ein Schiff/eine Staffel ist immer in kurzer Reichweite
und Entfernung 1 zu sich selbst.

Sobald Feuerwinkel, Reichweite oder Entfernung
abgemessen wird, ignoriert man die Aktivierungs-
anzeiger der Staffeln sowie die Schildrader der Schiffe
und die Plastikteile der Basis, welche die Schildrader
einrahmen.

Verwandte Themen: Angreifen, Feuerwinkel, Sichtlinie

AKTIVIERUNG

Siehe ,Aktivierung von Schiffen” und ,Aktivierung
von Staffeln”.

AKTIVIERUNG VON SCHIFFEN

Schiffe werden in der Schiffsphase aktiviert. Sobald ein
Schiff aktiviert wird, folgt der Besitzer den folgenden
Schritten:
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Kommandorad aufdecken: Das oberste
Kommandorad des Schiffs wird aufgedeckt. Dann
legt man es entweder neben das Schiff auf die
Spielfliche oder man gibt es aus, um den passenden
Kommandomarker neben das Schiff auf die
Spielfliche zu legen.

Angreifen: Bis zu zwei Angriffe werden mit dem
Schiff durchgefiihrt. Sie missen von verschiedenen
Hiillensektionen ausgehen.

Manover durchfiihren: Das Schiff wird mit seinem
aktuellen Schub bewegt.

Nachdem ein Schiff aktiviert worden ist, legt man sein
aufgedecktes Kommandorad offen auf die Schiffskarte,
um anzuzeigen, dass es bereits aktiviert wurde.

= Jedes Schiff kann nur ein Mal pro Runde aktiviert
werden.

Verwandte Themen: Angreifen, Kommandos, Bewegung
von Schiffen

AKTIVIERUNG VON STAFFELN

Staffeln werden in der Staffelphase aktiviert. Sie konnen
auch in der Schiffsphase aktiviert werden, wenn ein Schiff
ein @-Kommando abhandelt.

= Sobald eine Staffel in der Staffelphase aktiviert wird,
kann sie sich bewegen oder angreifen, aber nicht
beides.

= Sobald eine Staffel durch ein @-Kommando aktiviert
wird, kann sie in beliebiger Reihenfolge angreifen und
sich bewegen.

s Nachdem eine Staffel aktiviert worden ist, verschiebt
man ihren Aktivierungsanzeiger, um anzuzeigen, dass
sie aktiviert wurde.

» Eine Staffel kann nicht aktiviert werden, falls ihr
Aktivierungsanzeiger in Farbe und Symbol nicht mit
dem Initiativemarker Gbereinstimmt.

Verwandte Themen: Angreifen, Kommandos, Nahkampf

ANGREIFEN

Um mit einem Schiff oder einer Staffel einen Angriff
durchzufiihren, handelt man folgende Schritte ab:

Ziel festlegen: Der Angreifer legt den Verteidiger und
die angreifende Hiillensektion (falls zutreffend) fest.
Ist der Verteidiger ein Schiff, legt der Angreifer auch
die verteidigende Hiillensektion fest. Dann wird die
Sichtlinie vom Angreifer zum Verteidiger gezogen, um
festzustellen, ob der Angriff moglich ist und ob die
Sichtlinie versperrt ist.

Ist der Angreifer ein Schiff, muss die verteidigende
Staffel oder Hiillensektion im Feuerwinkel der
angreifenden Hillensektion und in Angriffsreichweite
der angreifenden Hiillensektion liegen.

Ist der Angreifer eine Staffel, muss die verteidigende
Staffel oder Hiillensektion in Entfernung 1 liegen.

Angriffswiirfel werfen: Man nimmt Angriffswiirfel,

um den Angriffspool zu bilden, und wiirfelt mit ihnen.
Man nimmt nur die Wiirfel, die bei Angriffen auf
diese Reichweite zuldssig sind (angezeigt durch die
Symbole auf dem Mafstab).

Ist der Verteidiger ein Schiff, nimmt man die Angriffs-
wiirfel, die bei der Geschiitzbatterie-Bewaffnung der
angreifenden Hiillensektion oder Staffel angegeben
sind.

Ist der Verteidiger eine Staffel, nimmt man die
Angriffswiirfel, die bei der Anti-Jdger-Bewaffnung des
Angreifers angegeben sind.

Kann der Angreifer keine fiir die Reichweite des
Angriffs zulassigen Wiirfel nehmen, wird der Angriff
negiert.

Angriffseffekte abhandeln: Der Angreifer kann
folgende Angriffseffekte abhandeln:

O Wiirfel modifizieren: Der Angreifer kann beliebige

Effekte abhandeln, die Wiirfel modifizieren. Dies
beinhaltet Karteneffekte sowie das @-Kommando.
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0 Zielgenauigkeitssymbole (&) ausgeben: Der
Angreifer kann 1 oder mehrere seiner &-Symbole
ausgeben, um ebenso viele Verteidigungsmarker
des Verteidigers zu wahlen. Die gewdhlten Marker
diirfen bei diesem Angriff nicht ausgegeben werden.

4. Verteidigungsmarker ausgeben: Der Verteidiger kann
1 oder mehrere seiner Verteidigungsmarker ausgeben.

5. Schaden abhandeln: Der Angreifer kann 1 seiner
kritischen Effekte abhandeln. Dann bestimmt der
Angreifer die Schadenssumme. Anschlielfend nimmt
die verteidigende Staffel oder Hiillensektion diese
Schadenssumme, einen Schadenspunkt nach dem
anderen.

O Ist der Angreifer oder Verteidiger eine Staffel, ist der
Schaden die Summe aller #-Symbole.

¢ Sind Angreifer und Verteidiger Schiffe, ist der
Schaden die Summe aller %- und 3%-Symbole.

O Jedes Schiff hat folgenden, normalen kritischen
Effekt: ,3%: Falls dem Verteidiger durch diesen Angriff
mindestens 1 Schadenskarte zugeteilt wird, teile ihm
die erste Schadenskarte offen zu.”

6. Weitere Staffel als Ziel festlegen: Falls der Angreifer
ein Schiff ist und der Verteidiger eine Staffel war,
kann der Angreifer eine weitere feindliche Staffel als
Verteidiger festlegen und die Schritte 2—6 wiederholen
(dies ist Teil desselben Angriffs). Der neue Verteidiger
muss im Feuerwinkel und in Angriffsreichweite
derselben angreifenden Hiillensektion liegen. Jede
feindliche Staffel kann nur 1 Mal pro Angriff zum Ziel
werden.

= Ein Schiff kann im Zuge seiner Aktivierung zwei
Angriffe durchfiihren, aber es darf nicht mehrmals pro
Aktivierung von derselben Hiillensektion aus angreifen.

= Ein Schiff kann mit verschiedenen Angriffen dasselbe
Ziel angreifen.

s Schiffe und Staffeln diirfen befreundete Schiffe und
Staffeln nicht angreifen.

Verwandte Themen: Angriffsreichweite, Schaden,
Kritische Effekte, Feuerwinkel, Sichtlinie, Abmessung von
Feuerwinkel und Reichweite, Modifikation von Wiirfeln,
Reichweite und Entfernung

ANGRIFFSPOOL

Bei einem Angriff besteht der Angriffspool aus allen
Wiirfeln, die fiir diesen Angriff verwendet werden. Er
beinhaltet die Wiirfel, die vor dem Wurf genommen
werden, sowie die Wiirfel, nachdem sie geworfen
wurden.

Verwandte Themen: Angreifen, Modifikation von Wiirfeln

ANGRIFFSREICHWEITE

Angriffsreichweite ist die Reichweite, auf die eine
Staffel oder Hiillensektion eines Schiffs einen Angriff
durchfiihren kann. Sie hdngt von der verwendeten
Bewaffnung ab.

* Die maximale Angriffsreichweite einer Hiillensektion
ist kurz, falls ihre Bewaffnung nur schwarze Wiirfel
enthalt; mittel, falls sie mindestens 1 blauen Wiirfel
enthdlt; groR, falls sie mindestens 1 roten Wiirfel
enthalt.

= Die Angriffsreichweite aller Staffeln ist Entfernung 1.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und
Reichweite, Reichweite und Entfernung

AUFBAU

Um eine Standardpartie von Star Wars: Armada
aufzubauen, durchlduft man folgende Schritte der
Reihe nach:

s

Spielfliache und Startgebiet abstecken: Eine ca.
90x180 cm groRe Spielflache wird freigerdaumt. Dann
steckt man mithilfe des Maf8stabs ein 90x120 cm
grofes Startgebiet ab und kennzeichnet es mit den
Startgebietsmarkern, welche die Lange des Mal’stabs
von den kurzen Spielflachenrdndern entfernt platziert
werden. Die Spieler sitzen sich gegeniiber an den 180
cm langen Spielflachenrdndern.

Spielkomponenten nehmen: Jeder Spieler legt

seine Schiffe, Staffeln und Karten neben die
Spielfliche in die Ndhe seines Spielflichenrands.
Alle Schildrader und Staffelscheiben werden auf die
maximalen Schild- bzw. Hiillenwerte eingestellt.
Dann positioniert man die Aktivierungsanzel_iger aller
Staffeln so, dass die blauen Enden mit dem —.-Symbol
sichtbar sind. Jedem Schiff und jeder einzigartigen
Staffel werden die passenden Verteidigungsmarker
zugewiesen. Dann nimmt man sich gentigend
Kommando- und Schubrdder fiir seine Flotte. Bei
Bedarf weist man Schiffen und Staffeln ID-Marker zu.

Initiative bestimmen: Der Spieler, dessen Flotte
insgesamt weniger Flottenpunkte gekostet hat, wahlt,
welcher Spieler der erste Spieler wird. Der erste
Spieler legt den Initiativemarker mit der = -Seite nach
oben neben seinen Spielflachenrand. Bei Gleichstand
an Flottenpunktekosten wirft man eine Miinze, um zu
entscheiden, wer den ersten Spieler wahlt.

Einsatzziel wahlen: Der erste Spieler sieht sich alle
drei Einsatzzielkarten seines Gegners an und wahlt
eine, die das Einsatzziel dieser Partie wird.

Hindernisse platzieren: Beginnend mit dem zweiten
Spieler wechseln sich die Spieler mit Wéhlen

und Platzieren der sechs Hindernismarker auf der
Spielfliche ab. Hindernisse mussen innerhalb

des Startgebiets, jenseits von Entfernung 3 zu den
Spielflachenrandern und jenseits von Entfernung 1
zueinander platziert werden.

Schiffe aufstellen: Beginnend mit dem ersten Spieler
wechseln sich die Spieler mit dem Aufstellen ihrer
Streitkrafte im Startgebiet ab. Ein Aufstellungsspielzug
beinhaltet die Platzierung von 1 Schiff oder 2 Staffeln.

Schiffe missen im Aufstellungsbereich ihres

Spielers platziert werden. Sobald man ein Schiff
platziert, muss man dessen Schubrad auf einen Wert
einstellen, der laut seiner Schubtabelle zuldssig ist.

Staffeln miissen innerhalb von Entfernung 1-2 zu
einem befreundeten Schiff platziert werden und
konnen auferhalb der Aufstellungsbereiche platziert
werden.

Falls man 2 Staffeln platzieren misste, aber nur noch
1 hat, kann man sie nicht platzieren, ehe man alle
seine Schiffe platziert hat.

Schiffe und Staffeln konnen auf den Startgebiets-
markern platziert werden, solange sie nicht tber das
Startgebiet hinausragen.

Sonstiges Spielmaterial vorbereiten: Die Schadens-
karten werden gemischt und zusammen mit den
Kommandomarkern, der Mandéverhilfe, dem Malstab
und dem Rundenmarker mit der 1 neben die Spiel-
fliche gelegt.
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8. Aufrdumen: Die Startgebietsmarker werden von der
Spielfliche entfernt.

Verwandte Themen: Aufstellungsbereich, ID-Marker,
Initiative, Einsatzzielkarten, Hindernisse, Spielfldche,
Reichweite und Entfernung, Startgebiet

AUFSTELLUNGSBEREICH

Der Aufstellungsbereich eines Spielers ist der Teil des
Startgebiets, der innerhalb von Entfernung 1-3 zu seinem
Spielflachenrand liegt.

Verwandte Themen: Spielfldche, Aufbau, Startgebiet

AUFWERTUNGSKARTEN

Beim Zusammenstellen einer Flotte kdnnen Schiffe mit
Aufwertungskarten ausgestattet werden. Dazu zahlt

man die Flottenpunktekosten der Aufwertungen zu den
Gesamtkosten der Flotte hinzu. Ein Schiff darf fir jedes
Aufwertungssymbol in seiner Aufwertungsleiste mit einer
Aufwertungskarte mit gleichem Symbol ausgestattet
werden.

= Die Aufwertungskarten eines Schiffs werden neben
dessen Schiffskarte gelegt.

= Ein Rebellenschiff darf nicht mit imperialen Aufwer-
tungskarten ausgestattet werden und ein imperiales
Schiff nicht mit Rebellen-Aufwertungskarten. Die
Fraktionszugehdrigkeit einer Karte (falls vorhanden)
erkennt man an dem Fraktionssymbol links neben den
Flottenpunktekosten.

= Ein Schiff kann nicht mehr als eine Aufwertungskarte
mit der Eigenschaft ,Modifikation” haben.

= Ein Schiff kann nur dann mit einer Titelkarte
ausgestattet werden, falls Schiff und Titelkarte dasselbe
Schiffssymbol aufweisen.

= Jedes beliebige Schiff kann mit einer Commander-Karte
der jeweiligen Fraktion ausgestattet werden.

= Falls die Aufwertungskarte eines Schiffs abgelegt
wird, dreht man sie um. Was die Siegpunktewertung
betrifft, gilt das Schiff weiterhin als mit der Aufwertung
ausgestattet.

= Das Pronomen ,du” auf Aufwertungskarten bezieht
sich auf das Schiff, das mit der Aufwertung ausgestattet
ist.

= Eine erschopfte Aufwertungskarte kann nicht noch
einmal erschopft werden.

= Aufwertungskarten werden in der Statusphase
spielbereit gemacht.

Verwandte Themen: Commander, Effekte und Timing,
Fraktion, Flottenzusammenstellung, Siegpunkte, Titel,
Einzigartige Namen

AUFWERTUNGSSYMBOLE

Die Aufwertungssymbole haben folgende Namen:

® Commander
® Offizier

@ Turbolaser
@ Waffenteam

g @ lonenkanonen
@ Unterstlitzungs-
team @ Flugkorper

Offensive
Nachriistung

Defensive
Nachriistung

= Bei Commander- und Titelkarten ist das Aufwertungs-
symbol nur auf der Kartenriickseite abgebildet.

Verwandte Themen: Commander, Flottenzusammen-
stellung, Titel, Aufwertungskarten

BEFREUNDET UND FEINDLICH

Alle Schiffe und Staffeln, die derselben Flotte angehoren,
gelten als befreundet. Alle Schiffe und Staffeln, die der
gegnerischen Flotte angehdren, sind feindliche Schiffe
und Staffeln.

= Ein Schiff/eine Staffel gilt fir sich selbst als befreun-
det und kann zum Ziel eines Effekts werden, der ein
befreundetes Ziel erfordert, es sei denn, der Effekt
erfordert ausdriicklich ein ,anderes” Schiff bzw. eine
,andere” Staffel.

Verwandte Themen: Schiff, Staffel, Aufwertungskarten

BEWAFFNUNG

Die Bewaffnung des Angreifers gibt an, wie viele Wiirfel
welcher Farbe bei einem Angriff benutzt werden kénnen.
Anti-Jager-Bewaffnung wird beim Angriff auf eine Staffel
verwendet. Geschiitzbatterie-Bewaffnung wird beim
Angriff auf ein Schiff verwendet.

* Jede Hillensektion eines Schiffs verfiigt Gber eine indi-
viduelle Geschutzbatterie-Bewaffnung, die verwendet
wird, sobald das Schiff von dieser Hillensektion aus
angreift.

» Jede Staffel hat eine einzelne Geschutzbatterie-
Bewaffnung.

= Ein Schiff hat eine Anti-Jager-Bewaffnung, die unab-
hangig von der angreifenden Hiillensektion verwendet
wird.

Verwandte Themen: Angreifen, Angriffspool, Angriffs-
reichweite

BEWEGUNG VON SCHIFFEN

Um mit einem Schiff ein Manover auszufiihren, handelt
der Besitzer folgende Schritte ab:

1. Kurs bestimmen: Die Mandverhilfe wird gerade ge-
stellt. Dann bewegt man die Gelenke der Mandver-
hilfe um bis zu so viele Klicks in beliebige Richtung,
wie der zugehorige Kurskorrekturwert (angegeben
auf der Schubtabelle des Schiffs) beim aktuellen
Schub erlaubt. Das Schiff kann ein ®@-Kommando
abhandeln, um Schub und/oder Kurskorrektur
anzupassen.

2. Schiff bewegen: Die Mandverhilfe wird auf die
Spielflache gelegt und die Stopper am ersten Segment
in die Aussparungen an einer Seite des Bugs der
Schiffsbasis eingefiihrt. Dann entfernt man das
Schiff von den Stoppern des ersten Segments und
platziert es so, dass die Stopper tiber dem Gelenk,
das dem aktuellen Schub des Schiffs entspricht, in die
Aussparungen passen.

= Ein Schiff kann sich ungehindert tiber Schiffe, Staffeln
und Hindernisse hinwegbewegen.

= Ein Schiff muss am Ende seiner Bewegung an derselben
Seite der Manoverhilfe platziert werden, an der es das
Mandver begonnen hat.

= Ein Schiff kann sich in seiner Endposition nicht mit der
Manoverhilfe iberschneiden. Kommt es dazu, wird
das Schiff an seine Startposition zuriickversetzt und
die Manoverhilfe an der gegentiberliegenden Seite des
Schiffs angesetzt. Dann bewegt man das Schiff.
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s Falls sich das Schiff nicht mit der Manoverhilfe tGber-
schneiden wiirde, egal an welcher Seite die Schablone
angesetzt wird, entscheidet der Besitzer des Schiffs, an
welche Seite er die Schablone ansetzen will.

= Nachdem die Stopper der Manoverhilfe in das Schiff
eingefiihrt worden sind, diirfen die Gelenke der Scha-
blone nicht mehr angepasst werden.

s |m Schritt , Kurs bestimmen” darf die Manoverhilfe
auf die Spielfliche gelegt und beliebig oft angepasst
werden.

s Falls ein Schiff ein Manover mit Schub 0 ausftihrt,
bewegt es sich nicht von seiner aktuellen Position fort.
Trotzdem gilt dies als ausgefiihrtes Manover.

Verwandte Themen: Manéverhilfe, Uberschneidung,
Aktivierung von Schiffen, Kurskorrektur

BEWEGUNG VON STAFFELN

Um eine Staffel zu bewegen, folgt der Besitzer folgenden
Schritten:

1. Kurs bestimmen: Der Malstab wird mit der Entfer-
nungsseite nach oben flach auf den Tisch gelegt. Die
Mitte der Unterkante des Entfernung-1-Segments muss
die Staffelbasis beriihren.

2. Staffel bewegen: Die Staffel wird aufgehoben und an
einen beliebigen Punkt entlang der Mitte des Mal3stabs
gesetzt, maximal bis zu der Linie, die das Ende der
Entfernungskategorie markiert, welche dem Schubwert
der Staffel entspricht. Die Staffelbasis kann nicht
jenseits dieser Linie platziert werden. Dann wird der
MaRstab entfernt und die Staffel in ihre Endposition
gebracht.

= Eine Staffel kann nicht so platziert werden, dass sich
ein Teil ihrer Basis mit einem Schiff oder einer anderen
Staffel Giberschneidet.

= Eine Staffel kann sich ungehindert tiber Schiffe, Staffeln
und Hindernisse hinwegbewegen. Nur Start- und
Endposition sind entscheidend.

= Falls der Mafsstab nicht auf die Spielfliche gelegt
werden kann, weil andere Staffeln und Schiffe im Weg
sind, halt man ihn Gber die Spielfliche und schétzt die
Endposition der Staffel ab.

= Sobald sich eine Staffel bewegt, kann sie wahlen auf
ihrer aktuellen Position zu bleiben. Dies zahlt trotzdem
als Bewegung.

Verwandte Themen: Kommandos, Nahkampf,
Hindernisse, Probemessungen, Reichweite und
Entfernung, Aktivierung von Staffeln

COMMANDER

Ein Commander ist eine spezielle Art von Aufwertungs-
karte mit einem @-Symbol auf der Riickseite und keinem
Aufwertungssymbol in der unteren linken Ecke der
Vorderseite.

= Jedes beliebige Schiff kann mit einem Commander
ausgestattet werden.

s FEine Flotte kann nicht mehr als einen Commander
haben.

= Ein Schiff, das mit einem Commander ausgestattet ist,
gilt als Flaggschiff.

Verwandte Themen: Flaggschiff, Flottenzusammen-
stellung, Aufwertungskarten

EFFEKTE UND TIMING

Jeder Spieleffekt hat einen bestimmten Zeitpunkt, zu

dem er abgehandelt werden kann. In der Regel ist
dieser Zeitpunkt beim Effekt angegeben. Manche Effekte
erfordern ein besonderes Timing, das im Folgenden
erklart wird.

= Ein Effekt, der Angriffswiirfel modifiziert, kann
ausschlieflich im Schritt , Angriffseffekte abhandeln”
eines Angriffs abgehandelt werden, es sei denn, ein
anderer Zeitpunkt ist angegeben.

= “-Effekte sind kritische Effekte, die zu Beginn
des Schritts ,Schaden abhandeln” eines Angriffs
abgehandelt werden kénnen.

= Effekte, die durch ein Kommandosymbol eingeleitet
werden, z.B. ,®:“, kénnen ein Mal abgehandelt
werden, solange das Schiff das passende Kommando
abhandelt.

= Ein ,Sobald”-Effekt tritt in dem Augenblick ein, in dem
das genannte Ereignis eintritt, und kann im Zuge dieses
einen Ereignisses nicht noch einmal eintreten.

= Ein ,Solange”-Effekt kann abgehandelt werden,
wahrend das genannte Ereignis im Gange ist, und kann
im Zuge dieses einen Ereignisses nicht noch einmal
eintreten.

= Ein ,Bevor”-Effekt tritt unmittelbar vor dem genannten
Ereignis ein und kann im Zuge dieses einen Ereignisses
nicht noch einmal eintreten.

s Ein ,Nachdem”-Effekt tritt unmittelbar nach dem
genannten Ereignis ein und kann im Zuge dieses einen
Ereignisses nicht noch einmal eintreten.

= Falls zwei oder mehr Effekte eines Spielers dasselbe
Timing haben, kann der Spieler sie in beliebiger
Reihenfolge abhandeln.

*= Falls beide Spieler Effekte mit gleichem Timing haben,
handelt zuerst der erste Spieler alle seine Effekte mit
diesem Timing ab.

= Das Abhandeln eines Aufwertungskarteneffekts ist frei-
willig, sofern nichts Gegenteiliges angegeben ist. Die
Abhandlung aller anderen Karteneffekte ist Pflicht,
sofern nichts Gegenteiliges angegeben ist.

= Falls Réder, Marker, Wiirfel oder andere Spielkompo-
nenten als Teil der Kosten eines Karteneffekts ausge-
geben werden, erzeugen diese Komponenten nicht
ihren normalen Effekt.

s Schiffe und Staffeln konnen nicht die Kommandorader,
Kommandomarker und Verteidigungsmarker anderer
Schiffe und Staffeln ausgeben.

= Waihrend des Spielaufbaus kénnen keine Karteneffekte,
aufBer die von Einsatzzielkarten, abgehandelt werden.

= Sobald eine Karte abgelegt oder verdeckt wird, ist ihr
Effekt nicht mehr im Spiel aktiv.

Verwandte Themen: Kritische Effekte, Modifikation von
Wiirfeln, Schlisselworter von Staffeln, Aufwertungskarten

EINSATZZIELKARTEN

Einsatzziele bringen frischen Wind in jede Partie von Star
Wars: Armada, da sie fiir veranderte Bedingungen auf
dem Schlachtfeld sorgen.

Jeder Spieler wahlt beim Zusammenstellen seiner Flotte
drei Einsatzzielkarten, die aus drei verschiedenen Katego-
rien stammen mussen. Wahrend des Schritts ,Einsatzziel
wahlen” des Spielaufbaus sieht der erste Spieler die
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Einsatzzielkarten seines Gegners an und wahlt eine dieser
Karten. Die gewahlte Karte wird das Einsatzziel dieser
Partie; die nicht gewahlten Einsatzziele sowie die Einsatz-
ziele des ersten Spielers werden in dieser Partie nicht
verwendet.

= Es gibt drei Kategorien von Einsatzzielen:

O Angriff: Angriffs-Einsatzziele nennen in der Regel
ein oder mehrere Schiffe, die zusatzliche Siegpunkte
geben, sobald man sie beschadigt oder zerstort.

¢ Verteidigung: Verteidigungs-Einsatzziele verdndern
die Spielflache, sodass ein Spieler einen entschei-
denden Vorteil erhlt.

0 Navigation: Navigations-Einsatzziele belohnen
Spieler, die aggressiv und prazise vorriicken.

= Sobald ein Schiff zum Einsatzzielschiff gewahlt wird,
zeigt man dies an, indem man einen Einsatzzielmarker
neben seine Schiffskarte legt.

Verwandte Themen: Flottenzusammenstellung, Sieg-
punkte, Aufbau, Siegmarker, Sieg und Niederlage

EINZIGARTIGE NAMEN

Der Name einer Karte ist einzigartig, wenn links davon
ein schwarzer Punkt () ist.

= Eine Flotte kann nicht mehr als eine Karte mit dem-
selben einzigartigen Namen enthalten, selbst wenn es
sich um unterschiedliche Kartentypen handelt.

Verwandte Themen: Flottenzusammenstellung,
Aufwertungskarten

ENTFERNUNG

Siehe ,Reichweite und Entfernung”.

ERSCHOPFT

Karten und Verteidigungsmarker kénnen erschopft
werden. Erschopfte Karten und Marker kdnnen nicht noch
einmal erschopft werden.

= Um eine Aufwertungskarte zu erschopfen, dreht man
sie um 90° im Uhrzeigersinn.

= Um einen Verteidigungsmarker zu erschopfen, dreht
man ihn von der spielbereiten auf die erschopfte Seite.

= Wird ein Marker oder eine Karte spielbereit gemacht,
ist er oder sie nicht mehr erschopft.

Verwandte Themen: Verteidigungsmarker, Spielbereit,
Statusphase, Aufwertungskarten

ERSTER SPIELER

Der erste Spieler ist der Spieler, der die Initiative hat.

Verwandte Themen: Initiative, Einsatzzielkarten, Zweiter
Spieler

FEUERWINKEL

Jeder Schiffsmarker hat vier aufgedruckte Feuerwinkel-
linien, welche die vier Feuerwinkel des Schiffs (einen fiir
jede Hullensektion) definieren.

s Feuerwinkel erstrecken sich bis ins Unendliche. Sie
horen nicht am Ende des MaRstabs auf.

= Ein Feuerwinkel schlief3t die Breite der Linien, die ihn
begrenzen, mit ein.

s Jede Staffel hat einen Feuerwinkel von 360°.

Verwandte Themen: Hiillensektionen, Abmessung von
Feuerwinkel und Reichweite

b

FLAGGSCHIFF

Ein Flaggschiff ist ein Schiff, das mit einer Commander-
Karte ausgestattet ist. Manche Einsatzzielkarten enthalten
Sonderregeln fiir Flaggschiffe.

= Jedes Schiff kann zum Flaggschiff werden, ungeachtet
der Aufwertungssymbole in seiner Aufwertungsleiste.

= Eine Flotte muss genau ein Flaggschiff haben.

= Jedem Flaggschiff muss ein Satz Flaggschiffs-ID-Marker
der jeweiligen Fraktion zugewiesen werden.

Verwandte Themen: Commander, ID-Marker,
Einsatzzielkarten

FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG

Jeder Spieler stellt seine eigene Flotte zusammen,
indem er Schiffe, Staffeln und Aufwertungskarten
wihlt, deren Gesamt-Flottenpunktekosten nicht tiber
dem Maximum liegen, auf das sich die Spieler geeinigt
haben. Die Flottenpunktekosten der Schiffe, Staffeln
und Aufwertungen sind unten rechts auf den Karten
angegeben.

Im Zuge der Flottenzusammenstellung muss jeder Spieler
drei Einsatzzielkarten wahlen (aus jeder Kategorie eine).

= StandardmaRBig werden Flotten mit 300 Punkten gebildet.
Falls nur mit dem Grundspiel gespielt wird, sollte man
180 Punkten verwenden.

= Solange sich die Spieler einig sind, kénnen sie jedes
beliebige Maximum an Flottenpunkten festlegen.

= Eine Flotte muss entweder zu den Rebellen oder zum
Imperium gehoren. Sie darf keine Schiffe, Staffeln oder
Aufwertungen der gegnerischen Fraktion enthalten.

= Eine Flotte muss genau ein Flaggschiff haben.

s Eine Flotte kann nicht mehr als ein Drittel ihrer Flotten-
punkte (aufgerundet) fiir Staffeln ausgeben.

Verwandte Themen: Commander, Fraktion, Flaggschiff,
Einsatzzielkarten, Aufwertungskarten

FRAKTION

Es gibt zwei Fraktionen im Spiel: Rebellen und Imperium.
Schiffe und Staffeln gehdren zu einer Fraktion, wenn

auf ihrer Schiffs- bzw. Staffelkarte das Fraktionssymbol
abgebildet ist. Aufwertungskarten gehéren zu einer
Fraktion, wenn neben ihren Flottenpunktekosten ein
Fraktionssymbol ist.

Verwandte Themen: Flottenzusammenstellung,
Aufwertungskarten

GROSSENKATEGORIE

Jedes Schiff hat eine Grollenkategorie: klein, mittelgrof$
oder grol%. Kleine Schiffe verwenden eine 41x71 mm
grofBe Basis, mittelgroBe Schiffe eine 61x102 mm grofe
Basis und grofRe Schiffe eine 76x192 mm grofRe Basis.

= Folgende Schiffe sind kleine Schiffe:

0 Corellianische CR90-Korvette

0 Nebulon-B-Fregatte

O Sternenzerstorer der Gladiator-Klasse
= Folgende Schiffe sind mittelgroBe Schiffe:

O Angriffsfregatte Mk. 11

0 Sternenzerstorer der Sieges-Klasse
Verwandte Themen: Schiff
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HINDERNISSE

Sobald sich ein Schiff oder eine Staffel nach dem
Durchfiihren eines Mandvers mit einem Hindernis Gber-
schneidet, wird abhdngig von der Art des Hindernisses
einer der folgenden Effekte ausgefihrt:

s Asteroidenfeld: Dem Schiff wird eine offene Schadens-
karte zugeteilt. Staffeln sind nicht betroffen.

= Triimmerfeld: Das Schiff nimmt zwei Schaden an einer
beliebigen Hiillensektion. Staffeln sind nicht betroffen.

* Raumstation: Das Schiff kann eine seiner offenen oder
verdeckten Schadenskarten ablegen. Die Staffel kann 1
Hillenpunkt wiederherstellen.

= Ein Schiff/eine Staffel Giberschneidet sich mit einem
Hindernis, falls ein Teil der Basis (ausgenommen
Aktivierungsanzeiger) nach der Bewegung auf einem
Hindernismarker liegt. Schiffe und Staffeln konnen sich
ungehindert tiber Hindernisse hinwegbewegen.

s Falls sich ein Schiff mit mehreren Hindernissen tber-
schneidet, fiihrt es den Effekt jedes Hindernisses in
beliebiger Reihenfolge aus.

= Kreuzt beim Angreifen die Sichtlinie einen Hindernis-
marker, ist die Sichtlinie versperrt.

Verwandte Themen: Sichtlinie, Versperrte Sichtlinie,
Uberschneidung, Aufbau

HULLENSEKTIONEN

Eine Hullensektion ist der Teil eines Schiffsmarkers,
der durch zwei Feuerwinkellinien begrenzt und hervor-
gehoben wird. Sie enthélt keinen Teil der Plastikbasis.

*= Jedes Schiff hat vier Hiillensektionen: Bug, Links,
Rechts und Heck.

s Staffeln haben keine Hullensektionen.

= Eine Hiillensektion grenzt an eine andere
Hullensektion an, falls die Sektionen sich eine
Feuerwinkellinie teilen.

Verwandte Themen: Angreifen, Feuerwinkel, Schilde

ID-MARKER

ID-Marker werden verwendet, um Schiffe zu unter-
scheiden. Jedem Flaggschiff muss ein Satz Flaggschiffs-
ID-Marker der jeweiligen Fraktion zugewiesen werden.
Falls ein Spieler mehrere Exemplare des gleichen
Schiffs hat, muss er jedem dieser Schiffe ID-Marker
zuweisen. Gehoren die Flotten beider Spieler derselben
Fraktion an, muss jeder Spieler all seinen Schiffen und
Staffeln ID-Marker zuweisen. ID-Marker werden im
Schritt ,Spielkomponenten nehmen” des Spielaufbaus
zugewiesen.

s Um einen Schiffs-ID-Marker zuzuweisen, steckt man
den Marker in den ID-Schlitz des Schiffs und legt den
Schiffskarten-ID-Marker mit gleicher Zahl/gleichem
Symbol auf die Schiffskarte des Schiffs.

s Um einen Staffel-ID-Marker zuzuweisen, steckt man
den Marker in den ID-Schlitz der Staffel.

= Alle ID-Marker einer Flotte missen dieselbe Farbe zeigen
und diirfen nicht die Farbe der gegnerischen Flotte
zeigen.

Verwandte Themen: Fraktion, Aufbau

INITIATIVE

Die Initiative bestimmt, welcher Spieler in der
Schiffsphase und Staffelphase als Erster agiert. Im Schritt
Initiative bestimmen” des Spielaufbaus wird sie einem
Spieler zugewiesen. Dieser Spieler ist der erste Spieler
und nimmt den Initiativemarker. Sein Gegner ist der
zweite Spieler.

= Der erste Spieler behilt die Initiative fiir die gesamte
Spieldauer.

Verwandte Themen: Erster Spieler, Einsatzzielkarten,
Zweiter Spieler, Aufbau

KOMMANDOMARKER

Sobald das Kommandorad eines Schiffs aufgedeckt
wird, kann man dieses Rad ausgeben, um dem Schiff
den passenden Kommandomarker zuzuweisen.
Kommandomarker kénnen zu bestimmten Zeitpunkten
ausgegeben werden, um den Effekt des Kommandos in
abgeschwdchter Form auszufihren.

s Um einem Schiff einen Kommandomarker zuzuweisen,
legt man ihn neben das Schiff auf die Spielflache.

= Sobald einem Schiff ein Kommandomarker zugewiesen
wird und es anschlieBend mehr Kommandomarker hat,
als sein Kommandowert betrdgt, muss es sofort 1 seiner
Kommandomarker ablegen.

= Sobald einem Schiff ein Kommandomarker zugewiesen
wird und es bereits einen Kommandomarker dieser Art
hat, muss es diesen Kommandomarker sofort ablegen.

= Man darf einen Kommandomarker in derselben Runde
ausgeben, in der man ihn erhalten hat.

= Sobald ein Kommandomarker ausgegeben wird, legt
man ihn in den Vorrat zurtick.

Verwandte Themen: Kommandos

KOMMANDOPHASE

In dieser Phase wahlen die Spieler gleichzeitig und im
Geheimen Kommandos auf ihren Kommandoradern und
weisen sie verdeckt ihren Schiffen zu.

= Einem Schiff missen so viele Kommandorader zuge-
wiesen werden, bis es Kommandorader in Hohe seines
Kommandowerts hat. Manchmal, z. B. in der ersten
Runde des Spiels, miissen einem Schiff daher mehrere
Kommandorader zugewiesen werden.

= Sobald einem Schiff ein Kommandorad zugewiesen
wird, legt man es unter alle anderen Kommandorader,
die diesem Schiff bereits zugewiesen wurden.

Verwandte Themen: Kommandos, Kommandorader,
Kommandomarker

KOMMANDORADER

Sobald ein Schiff aktiviert wird, deckt der Besitzer das
oberste Kommandorad des Schiffs auf und legt es neben
das Schiff auf die Spielflache. Er kann es entweder sofort
ausgeben, um dem Schiff den passenden Kommando-
marker zuzuweisen, oder zu dem Zeitpunkt, an dem das
Kommando ausgefiihrt werden kann.

= Nachdem ein Schiff seine Aktivierung abgeschlossen
hat, wird sein Kommandorad, falls es nicht ausgegeben
wurde, abgelegt.
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= Sobald ein Kommandorad abgelegt oder ausgegeben
wird, legt man es offen auf die Schiffskarte des Schiffs.
Dort bleibt es, bis es in der ndchsten Kommandophase
als neues Kommando zugewiesen wird.

s Ein Schiff mit einem offenen Kommandorad auf der
Schiffskarte kann nicht aktiviert werden.

= Ein Spieler kann sich jederzeit die verdeckten Kom-
mandordder seiner Schiffe ansehen. Tut er das, muss er
die Reihenfolge, in der die Kommandorader gestapelt
sind, unverandert lassen.

Verwandte Themen: Kommandophase,
Kommandomarker, Kommandos

KOMMANDOS

Ein Schiff kann den Effekt eines Kommandos abhandeln,
indem es zum geeigneten Zeitpunkt ein Kommandorad
oder einen Kommandomarker mit dem passenden
Symbol ausgibt. Der Effekt des Kommandos hédngt davon
ab, welche Art von Spielkomponente ausgegeben wurde:

= ® Navigieren: Abhandeln im Schritt ,Kurs bestimmen”
der Bewegung.

¢ Rad: Erhoht oder senkt den Schub des Schiffs um
1 und/oder erhoht den Kurskorrekturwert eines
Gelenks um 1 fir dieses Mandver.

¢ Marker: Erhoht oder senkt den Schub des Schiffs
um 1.

s @ Staffel: Ausfiihren, nachdem das Kommandorad des
Schiffs aufgedeckt worden ist.

¢ Rad: Aktiviert bis zu X befreundete Staffeln in kurzer
bis mittlerer Reichweite des Schiffs, wobei X der
Staffelwert des Schiffs ist. Jede auf diese Weise
aktivierte Staffel kann (in beliebiger Reihenfolge)
angreifen und sich bewegen. Die Staffeln werden
eine nach der anderen gewdhlt und aktiviert.

O Marker: Aktiviert eine Staffel wie oben beschrieben.

= @ Reparieren: Abhandeln, nachdem das Kommandorad
des Schiffs aufgedeckt worden ist.

¢ Rad: Man erhalt Technikpunkte in Hohe des
Technikwerts des Schiffs. Sie konnen fiir folgende
Reparatureffekte ausgegeben werden:

+ Schilde verschieben: 1 Punkt ausgeben, um
1 Schild zu verschieben. Dabei wird das Schildrad
einer Hullensektion des Schiffs um 1 verringert
und das einer anderen Hiillensektion des Schiffs
um 1 erhoht (ohne deren maximalen Schildwert
zu Uberschreiten).

+ Schilde wiederherstellen: 2 Punkte ausgeben,
um 1 Schild in einer beliebigen Hiillensektion des
Schiffs wiederherzustellen (ohne deren maximalen
Schildwert zu tberschreiten).

- Hiille reparieren: 3 Punkte ausgeben, um 1 offene
oder verdeckte Schadenskarte des Schiffs zu
wahlen und abzulegen.

0 Marker: Man erhdlt Technikpunkte in Hohe des
halben Technikwerts des Schiffs (aufgerundet). Sie
konnen fiir die oben genannten Reparatureffekte
ausgegeben werden.

0 Ein Schiff kann Reparatureffekte in beliebiger
Reihenfolge abhandeln.

O Ein Schiff kann jeden Reparatureffekt mehrfach
bezahlen und abhandeln, sofern es genug Technik-
punkte dafir hat.

¢ Sobald ein Schiff ein @-Kommando abhandelt, muss
es erst einen Reparatureffekt vollstindig abhandeln,
ehe es den nachsten bezahlen und abhandeln darf.
Beispiel: Ein Schiff hat 5 Technikpunkte. Es kann
zuerst die Schadenskarte ,Kondensator ausgefallen”
ablegen und dann in einer Hiillensektion mit O ver-
bleibenden Schilden 1 Schild wiederherstellen.

0 Nachdem ein Schiff ein @-Kommando abgehandelt
hat, verliert es alle verbleibenden Technikpunkte.
Technikpunkte bleiben nicht von Runde zu Runde
bestehen.

@ Feuer konzentrieren: Abhandeln im Schritt
,Angriffseffekte abhandeln” eines Angriffs.

0 Rad: Flgt dem Angriffspool 1 Angriffswiirfel hinzu.
Die Farbe des Wiirfels muss bereits im Angriffspool
vertreten sein.

0 Marker: 1 Angriffswiirfel aus dem Angriffspool wird
neu gewiirfelt.

Ein Schiff kann ein und dasselbe Kommando nicht
mehrmals pro Runde ausfiihren.

Ein Schiff kann ein Kommandorad und einen Komman-
domarker ausgeben, um deren Effekte zu kombinieren.
Dies zahlt als eine Abhandlung des Kommandos.
Beispiel: Ein Schiff kann seinen Schub zwei Mal
erhohen, indem es ein ®-Kommandorad und einen
®-Kommandomarker ausgibt.

Ein Spieler kann innerhalb einer Runde mehrere
Kommandos abhandeln, z.B. im Schritt
,Kommandorad aufdecken” der Aktivierung einen
®-Kommandomarker und einen @-Kommandomarker
ausgeben und dann im Schritt ,Kurs bestimmen” der
Bewegung ein ®-Kommandorad ausgeben.

Verwandte Themen: Angreifen, Kommandorader,
Effekte und Timing, Schilde, Bewegung von Schiffen,
Aufwertungskarten

KRITISCHE EFFEKTE

Ein kritischer Effekt, eingeleitet durch ,3%:”, kann
abgehandelt werden, falls mindestens 1 3-Symbol im
Angriffspool ist.

Pro Angriff darf der Angreifer nur einen kritischen Effekt
abhandeln.

Der Angreifer gibt kein Wiirfelsymbol aus, um einen
kritischen Effekt abzuhandeln, es sei denn, der Effekt
besagt Gegenteiliges.

Kritische Effekte werden zu Beginn des Schritts
,Schaden abhandeln” eines Angriffs abgehandelt.

Der normale kritische Effekt lautet: ,3%: Falls

dem Verteidiger durch diesen Angriff mindestens

1 Schadenskarte zugeteilt wird, teile ihm die erste
Schadenskarte offen zu.”

Sofern nichts Gegenteiliges angegeben ist, kdnnen
Staffeln kritische Effekte weder abhandeln noch
erleiden.

Verwandte Themen: Angreifen, Schaden, Wiirfelsymbole,
Modifikation von Wiirfeln

KURSKORREKTUR

Der Kurskorrekturwert gibt an, um wie viele Klicks ein
Gelenk der Manoverhilfe maximal von der zentralen
Position wegbewegt werden darf. Ein Kurskorrekturwert
von ,—“ bedeutet, dass das Gelenk gerade bleiben muss.

Kurskorrekturwerte variieren je nach Schiff und Schub,
angezeigt durch die Schubtabellen der Schiffe.
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Sobald ein Kurskorrekturwert von ,—“ um eins erhoht
wird, wird er zu ,1”. Sobald ein Kurskorrekturwert
von ,1“ um eins erhoht wird , wird er zu ,11”. Ein
Kurskorrekturwert von ,,I1“ kann nicht erhoht werden.

Verwandte Themen: Mandverhilfe, Bewegung von
Schiffen, Schubtabelle

MANOVERHILFE

Die Mandverhilfe wird verwendet, um Schiffe prazise
tiber die Spielfliche zu bewegen.

Jedes Gelenk der Manoverhilfe entspricht dem aufge-
druckten Schub auf dem Pappmarker, welcher in der
Offnung steckt, die dem Gelenk am néchsten liegt.

Sobald ein Schiff bewegt wird, ignoriert man alle
Segmente der Mandéverhilfe jenseits des Gelenks, an
das sich das Schiff bewegen wird. Die Gelenke dieser
Segmente konnen so eingestellt werden, dass sie
moglichst wenig storen.

Falls die Mandverhilfe nicht auf die Spielfldche gelegt
werden kann, weil sie sich mit einem Schiff oder einer
Staffel Uberschneiden wiirde, halt man die Schablone
tiber die Spielfliche und schétzt die Endposition des
sich bewegenden Schiffs ab.

Verwandte Themen: Probemessungen, Bewegung von
Schiffen

MODIFIKATION VON WORFELN

Wiirfel konnen durch Spieleffekte folgendermalen
modifiziert werden:

Neu wiirfeln: Sobald ein Wiirfel neu gewiirfelt wird,
nimmt der Angreifer ihn und wiederholt den Wurf. Ein
Wiirfel kann auch mehrmals neu gewdirfelt werden.

Hinzufiigen: Sobald ein Wiirfel hinzugefiigt wird, wirft
man einen unbenutzten Wiirfel der passenden Farbe
und fiigt ihn dem Angriffspool hinzu.

Andern: Sobald ein Wiirfel geindert wird, legt man die
angegebene Seite nach oben.

Ausgeben: Sobald ein Wiirfel oder Wiirfelsymbol
ausgegeben wird, entfernt man den Wiirfel aus dem
Angriffspool.

Negieren: Sobald ein Wiirfel oder Wiirfelsymbol
negiert wird, entfernt man den Wiirfel aus dem
Angriffspool.

Verwandte Themen: Angreifen, Wiirfelsymbole

NAHKAMPF

Solange eine Staffel in Entfernung 1 zu einer oder
mehreren feindlichen Staffeln ist, ist sie mit allen diesen
feindlichen Staffeln im Nahkampf.

Eine Staffel im Nahkampf kann sich nicht bewegen.

Sobald eine Staffel angreift, muss sie falls moglich eine
Staffel, mit der sie im Nahkampf ist, angreifen (und
kein feindliches Schiff).

Mit Schiffen und befreundeten Staffeln ist eine Staffel
nie im Nahkampf.

Ist die Sichtlinie zwischen zwei Staffeln versperrt, sind
sie nicht im Nahkampf miteinander, selbst wenn sie in
Entfernung 1 zueinander sind. Angreifen kdnnen sie
sich trotzdem.

Eine Staffel ist nicht mehr im Nahkampf, falls die letzte
Staffel, mit der sie im Nahkampf ist, zerstort wird.

Staffeln geraten nicht in einen Nahkampf, solange
sie sich bewegen, selbst wenn ein Teil des Malistabs

in Entfernung 1 zu einer feindlichen Staffel liegt. Nur
Start- und Endposition sind entscheidend.

Verwandte Themen: Versperrte Sichtlinie, Bewegung von
Staffeln

PRIJBEMESSUNGEN

Die Spieler kénnen jederzeit mit beiden Seiten des
MafRstabs Probemessungen durchfiihren.

= |m Schritt ,Kurs bestimmen” der Durchfiihrung
eines Manovers darf man die Mandverhilfe auf die
Spielflache legen und beliebig viele Einstellungen
ausprobieren. Der Kurs wird erst dann endgtiltig
festgelegt, wenn die Stopper der Manéverhilfe in die
Schiffsbasis eingefiihrt werden.

Verwandte Themen: Manoverhilfe, Reichweite und
Entfernung

REICHWEITE UND ENTFERNUNG

Der Malistab hat zwei Seiten: die Reichweitenseite und
die Entfernungsseite. Die Reichweitenseite ist in drei
Reichweitenkategorien unterteilt: kurz, mittel und grof.
Die Entfernungsseite ist in fiinf Entfernungskategorien
unterteilt: 1 bis 5. Die Unterseite des Mal3stabs ist die
Unterkante des Segments der kurzen Reichweite.

= Sobald mit dem Mafstab abgemessen wird, wird nur
eine Kante des Maf3stabs benutzt. Breite und Tiefe des
Mafstabs spielen keine Rolle.

= Die aufgedruckten Linien, die zwei angrenzende
Kategorien trennen, zdhlen immer zur weiter unten
liegenden Kategorie des Maf3stabs.

= Folgende Begriffe werden im Zusammenhang mit
Reichweite und Entfernung gebraucht:

O In: Falls irgendein Teil einer Hiillensektion, Basis oder
eines Markers in der angegebenen Kategorie liegt, ist
die Spielkomponente in dieser Kategorie.

¢ Jenseits: Falls kein Teil einer Hiillensektion, Basis
oder eines Markers in der angegebenen oder einer
weiter unten liegenden Kategorie ist, liegt die
Spielkomponente jenseits dieser Kategorie.

O Innerhalb: Wenn eine Basis oder ein Marker
komplett in der angegebenen Kategorie liegt, ist die
Spielkomponente innerhalb dieser Kategorie.

0 Minimum-Maximum: Diese Abkirzung umfasst die
minimale, maximale und alle dazwischenliegenden
Kategorien, z.B. ,Entfernung 1-4“.

= Der MalSstab ist 1 Ful8 (30,48 cm) lang.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und
Reichweite, Bewegung von Staffeln

RUNDE

Eine Spielrunde besteht aus vier Phasen, die in folgender
Reihenfolge abgehandelt werden: Kommandophase,
Schiffsphase, Staffelphase und Statusphase.

Rundenmarker werden verwendet, um anzuzeigen,

in welcher Runde man sich befindet. Die Rundenzahl
entspricht dem Rundenmarker mit der hochsten Zahl
neben der Spielflache. Beim Spielaufbau wird der Run-
denmarker mit der 1 neben die Spielflache gelegt. In
jeder Statusphase wird der nachsthéhere Rundenmarker
dort platziert.

Das Spiel endet nach sechs Runden.

Verwandte Themen: Aufbau, Statusphase, Sieg und
Niederlage
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SCHADEN

Schiffe und Staffeln kénnen durch Angriffe, Hindernisse
und andere Spieleffekte Schaden nehmen.

s Sobald eine Staffel Schaden nimmt, werden ihre
Hillenpunkte um die Schadensmenge verringert. Um

dies anzuzeigen, dreht man die Staffelscheibe so lange,

bis der Plastikpfeil auf dem Haltestabchen auf die
verbleibenden Hiillenpunkte der Staffel zeigt.

s Sobald ein Schiff Schaden nimmt, nimmt es
einen Schadenspunkt nach dem anderen. Fiir
jeden Schadenspunkt verringert man die Schilde
der verteidigenden Hullensektion um 1. Hat die

= Spieler konnen kein Schiff aktivieren, das bereits
aktiviert wurde.

= Falls ein Spieler keine nicht-aktivierten Schiffe mehr
Ubrig hat, muss er fiir den Rest der Phase passen.

Verwandte Themen: Erster Spieler, Runde, Aktivierung
von Schiffen

SCHILDE

Jede Hiillensektion verflgt tiber ein eigenes Schildrad und
einen maximalen Schildwert. Die Zahl auf dem Schildrad

gibt die verbleibenden Schilde der Hiillensektion an.
= Jedes Schiff beginnt das Spiel mit Schildradern,

£ verteidigende Hillensektion keine Schilde mehr welche auf die bei den jeweiligen Hiillensektionen
& (ibrig, wird dem Schiff stattdessen eine verdeckte angegebenen maximalen Schildwerte eingestellt sind.
¢ Schadenskarte zugeteilt. B ot schild 7 . e ;
- . - 5 = Sobald ein Schiff Schilde verliert oder wiederherstellt,
¥ 59!03'0' ein Schiff thadenskarten 1 .I.-lohe Sl dreht man das Schildrad so, dass es die verbleibenden
Hdllenwerts hat, wird es sofort zerstort. Schilde dieser Hiillensektion anzeigt.
* Sobald ein ?chiff Schaden nimmt., ohn“e dass eine. = FEine Hullensektion kann nicht mehr Schilde haben
konkrete Hiillensektion genannt ist, wahlt der Besitzer R e T [wert A e e Oa
des Schiffs eine Hiillensektion, die all diesen Schaden ey S e oy e
BEAt | I Schildwert ist.
I s Offene Schadenskarten haben entweder einen Effekt, * Eine Hiillensektion kann nicht weniger als 0 Schilde
der unmittelbar nach Zuteilung der Karte abgehandelt haben und keine Schilde verlieren, falls sie keine mehr
werden muss, oder einen andauernden Effekt, der aktiv P
bleibt, solange die Karte offen ausliegt. 9 ’ Sh s I
. £ erwandte Themen: Kommandos, Schaden,
. foene Schadenskarten bleiben offen, bis sie durch Verteidigungsmarker, Hiillensektionen
einen Effekt umgedreht werden. Solange eine
Schadenskarte offen ausliegt, wird ihr Effekt auf das SEHLUSSELWURTER VUN STAFFELN
Schiff angewendet. d T i e h hliissel-
Jede Staffel verfligt Gber ein oder mehrere Schliisse
= = Schadenskarten werden eine nach der anderen worter sowie die zugehdrigen Schliisselwortsymbole.
zugeteilt. Schlisselworter haben folgende Effekte fiir die Staffel:
= Sobald eine Schadenskarte gezogen oder angesehen = <" Konter X: Nachdem eine Staffel einen nicht-KonTer-

werden soll, aber keine Karten mehr im Schadensstapel
sind, mischt man den Ablagestapel und bildet einen
neuen Schadensstapel.

Angriff gegen dich durchgefiihrt hat, darfst du jene
Staffel mit einer Anti-Jdger-Bewaffnung von X blauen
Wiirfeln angreifen, selbst wenn du zerstort wurdest.

= Jede Schadenskarte hat die Eigenschaft ,Schiff” oder = 3z Bomber: Solange du ein Schiff angreifst, fiigt jedes
,Mannschaft”. Diese Eigenschaften haben keinen deiner 3*-Symbole 1 Schadenspunkt zur Schadens-
Effekt, aber Karteneffekte konnen Bezug auf sie summe hinzu und du kannst einen kritischen Effekt

nehmen. abhandeln.
5 Verwandte Themen: Angreifen, Zerstorte Schiffe und = 4 Eskorte: Staffeln, die mit dir im Nahkampf sind,
Staffeln konnen keine Staffeln ohne das Schliisselwort EskorTe

angreifen, es sei denn, sie fiihren einen KonTer-Angriff
durch.

. Schwer: Du hinderst Staffeln, die mit dir im
Nahkampf sind, nicht daran, sich zu bewegen und
Schiffe anzugreifen.

SCHIFF

Ein Schiff besteht aus einer Schiffsbasis, einem Schiffs-
modell, einem Schiffsmarker und einer Schiffskarte. Alle
Komponenten miissen dem Schiffstyp entsprechen und

der Name der Schiffskarte muss mit dem Namen des
Schiffsmarkers tibereinstimmen. = 3> Schwarm: Solange du eine Staffel angreifst, die mit

einer anderen Staffel im Nahkampf ist, darfst du 1
Wiirfel neu wiirfeln.

= Jedes Schiff hat unten links auf seiner Schiffskarte
sowie auf der Bug-Hiillensektion seines Schiffsmarkers
ein Schiffssymbol. Dieses Symbol gibt den Schiffstyp
an und bestimmt, mit welchen Titelkarten das Schiff
ausgestattet werden kann.

0 Ein KonTer-Angriff kann von allen Effekten
modifiziert werden, die einen normalen Angriff
modifizieren, z.B. vom Schlisselwort SCHWARM.

Verwandte Themen: Bewaffnung, Angriff, Nahkampf

SCHUB

Der Schub eines Schiffs bestimmt, wie weit es sich mit
jeder Aktivierung bewegen muss. Der aktuelle Schub
eines Schiffs wird auf seinem Schubrad festgehalten.
Der Schubwert einer Staffel gibt die maximale
Entfernungskategorie an, in die sie sich bewegen kann.

= Der Schub eines Schiffs bleibt konstant, bis das
Schiff ein ®-Kommando ausfiihrt oder einen
Aufwertungskarteneffekt nutzt, um seinen Schub zu
verandern.

* Einige Schiffsmodelle ragen iiber die Plastikbasis
hinaus. Aus diesem Grund haben Schiffsmodelle keine
Auswirkungen auf die Abmessung von Reichweite,
Feuerwinkel, Bewegung, Uberschneidung und andere
Spielmechaniken.

Verwandte Themen: Schiffsphase, Staffel, Titel

SCHIFFSPHASE

Wihrend dieser Phase aktiviert der erste Spieler eines
seiner Schiffe. Dann aktiviert der zweite Spieler eines
seiner eigenen Schiffe. Die Spieler wechseln sich weiter
ab, bis alle Schiffe aktiviert wurden.
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s Der Minimalschub ist fir alle Schiffe 0.

s Der Maximalschub eines Schiffs ist auf seiner Schub-
tabelle angegeben. Wenn ein Schiff fiir eine Schubzahl
keine Kurskorrekturwerte besitzt, kann es diesen Schub
nicht erreichen.

Verwandte Themen: Kommandos, Bewegung von
Schiffen, Schubtabelle, Bewegung von Staffeln,
Kurskorrektur

SCHUBTABELLE

Jedes Schiff hat auf seiner Schiffskarte eine Schubtabelle,
die angibt, um wie viele Klicks jedes Gelenk von der
zentralen (geraden) Position wegbewegt werden darf.
Jede Spalte der Tabelle entspricht einem bestimmten
Schub, der unter der jeweiligen Spalte angegeben ist.
Jede Zelle einer Spalte entspricht einem Gelenk der
Manoverhilfe; der Kurskorrekturwert in der Zelle gibt an,
um wie viele Klicks dieses Gelenk in beliebige Richtung
(nach links oder rechts) bewegt werden darf, wenn man
sich mit dem Schub dieser Spalte bewegt.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Schub,
Kurskorrektur

SICHTLINIE

Beim Ausfiihren eines Angriffs zieht man eine Sichtlinie
zwischen den beteiligten Schiffen und Staffeln auf der
Spielflache, um festzustellen, ob der Angriff moglich ist
und ob die Sichtlinie versperrt ist.

s Um die Sichtlinie zu bestimmen, zieht man mithilfe
des Mafsstabs eine Gerade von der angreifenden Staffel
oder Hiillensektion zur verteidigenden Staffel oder
Hiillensektion.

= Sobald die Sichtlinie von oder zu einer Staffel gezogen
wird, verwendet man den Punkt der Staffelbasis,
welcher der gegnerischen Staffel oder Hiillensektion
am ndchsten liegt.

= Sobald die Sichtlinie von oder zu einer Hillensektion
gezogen wird, verwendet man den aufgedruckten,
gelben Zielpunkt der Hillensektion.

= Falls die Sichtlinie eine Hiillensektion des Verteidigers
kreuzt, die nicht die verteidigende Sektion ist, hat der
Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel
wahlen.

= Falls die Sichtlinie einen Hindernismarker oder ein
drittes Schiff kreuzt, das weder Angreifer noch Vertei-
diger ist, ist die Sichtlinie versperrt.

= Staffeln blockieren und versperren die Sichtlinie nicht.

= Die Hullensektionen des Angreifers blockieren die
Sichtlinie nicht.

= Falls eine Sichtlinie gezogen werden muss, die ldnger
als der Mafsstab ist, wird der MafSstab gedanklich
verlangert und die weiterfiihrende Linie abgeschatzt.

Verwandte Themen: Angreifen, Versperrte Sichtlinie,
Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite

SIEG UND NIEDERLAGE

Das Spiel endet nach sechs Runden. Dann berechnen die
Spieler ihre Siegpunkte. Wer die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt.

= Falls beide Spieler nach sechs Runden gleich viele
Siegpunkte haben, gewinnt der zweite Spieler.

= Falls alle Schiffe einer Flotte zerstort sind (Staffeln
werden ignoriert), endet das Spiel sofort. Es gewinnt
der Spieler, der noch mindestens 1 Schiff auf der
Spielflache hat.

Tl .

= Falls die letzten Schiffe beider Flotten gleichzeitig
zerstort werden, gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt der zweite
Spieler.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Runde, Siegpunkte

SIEGMARKER

Manche Einsatzzielkarten geben an, wie die Spieler
Siegmarker sammeln und neben ihre Schiffskarten legen
konnen. Am Ende des Spiels ist jeder Siegmarker so viele
Siegpunkte wert, wie auf der Einsatzzielkarte angegeben
ist.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Siegpunkte

SIEGPUNKTE

Am Ende des Spiels bestimmen die Spieler ihre Sieg-
punkte. Die Siegpunkte eines Spielers entsprechen den
Gesamt-Flottenpunktekosten aller zerstorten feindlichen
Schiffe und Staffeln zzgl. der Werte aller Siegmarker, die
der Spieler gesammelt hat.

= Zu den Flottenpunktekosten eines zerstorten Schiffs
werden die Kosten aller Aufwertungskarten, mit denen
es ausgestattet war, hinzuaddiert.

= Abgelegte Aufwertungskarten geben keine Siegpunkte,
es sei denn, sie gehdren zur Ausstattung eines zerstorten
Schiffs.

= Jeder Siegmarker gibt so viele Siegpunkte, wie unten
rechts auf der verwendeten Einsatzzielkarte angegeben
ist.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Siegmarker, Sieg

und Niederlage

SPIELBEREIT

Karten und Verteidigungsmarker werden in der Status-
phase spielbereit gemacht und beginnen das Spiel in
spielbereitem Zustand. Eine spielbereite Karte kann als
Teil der Kosten eines Effekts erschépft werden.

= Sobald eine Aufwertungskarte spielbereit gemacht
wird, dreht man sie um 90° gegen den Uhrzeigersinn.

= Sobald ein Verteidigungsmarker spielbereit gemacht
wird, dreht man ihn von der erschopften auf die spiel-
bereite Seite.

= Sobald eine Karte oder ein Verteidigungsmarker
erschopft wird, ist sie oder er nicht mehr spielbereit.

Verwandte Themen: Verteidigungsmarker, Erschopft,
Statusphase, Aufwertungskarten

SPIELFLACHE

Die Spielflache ist der gemeinsame Spielbereich, der
Schiffe, Staffeln, Hindernismarker und Einsatzzielmarker
enthélt. Empfohlen ist eine 90x90 cm grofe Spielflache
fur das Grundspiel und eine 90x180 cm grol’e Spielflache
fir eine 300-Flottenpunkte-Partie.

= Falls ein Teil einer Schiffs- oder Staffelbasis aullerhalb
der Spielflache liegt, wird das Schiff bzw. die Staffel
zerstort. Was das betrifft, werden Aktivierungsanzeiger,
Schildrader sowie die Plastikteile der Schiffsbasen,
welche die Schildrader einrahmen, ignoriert.

Verwandte Themen: Flottenzusammenstellung, Aufbau,
Bewegung von Schiffen, Bewegung von Staffeln
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STAFFEL

Eine Staffel besteht aus einer Staffelbasis, mehreren
Sternenjagermodellen, einer Pappscheibe, einem
Aktivierungsanzeiger aus Pappe und einer Staffelkarte.
Scheibe, Sternenjagermodelle und Staffelkarte miissen
alle zum selben Typ von Staffel gehoren.

= Alle Exemplare einer nicht-einzigartigen Staffel teilen
sich eine Staffelkarte.

= Jedes Exemplar einer Staffel kostet die auf der ent-
sprechenden Staffelkarte angegebenen Flottenpunkte.

= Falls Sternenjagermodelle oder Aktivierungsanzeiger
einer Staffel die Bewegung oder Platzierung anderer
Komponenten behindern, dreht man die Staffel so, dass
Sternenjagermodelle und Aktivierungsanzeiger nicht
mehr im Weg sind.

s Das Pronomen ,du” auf Staffelkarten bezieht sich auf
die Staffel, die den Effekt abhandelt.

Verwandte Themen: Schiff, Staffelphase, Einzigartige
Namen

STAFFELPHASE

In dieser Phase aktiviert der erste Spieler zwei seiner
Staffeln. Dann aktiviert der zweite Spieler zwei seiner
eigenen Staffeln. Die Spieler wechseln sich weiter ab, bis
alle Staffeln aktiviert wurden.

= Die zweite zu aktivierende Staffel wird erst
dann gewahlt, wenn die Aktivierung der ersten
abgeschlossen ist.

s Falls man beim Wahlen der ersten zu aktivierenden
Staffel nur noch eine nicht-aktivierte Staffel Gbrig hat,
aktiviert man nur diese eine Staffel.

= Falls ein Spieler keine nicht-aktivierten Staffeln mehr
tibrig hat, muss er fiir den Rest der Phase passen.

s Sobald eine Staffel in dieser Phase aktiviert wird, kann
sie entweder angreifen oder sich bewegen, aber nicht
beides.

Verwandte Themen: Angreifen, Staffel, Aktivierung von
Staffeln, Bewegung von Staffeln

STARTGEBIET

Das Startgebiet ist der Teil der Spielflache, auf dem
beim Spielaufbau Schiffe, Staffeln, Hindernismarker und
Einsatzzielmarker platziert werden.

Bei einer 300-Flottenpunkte-Partie ist das Startgebiet ein
90x120 cm grofer Bereich im Zentrum der Spielflache.
Falls mit einer 90x90 cm grollen Spielfldche gespielt
wird, umfasst das Startgebiet die gesamte Spielfliche.

Das Startgebiet wird mit Startgebietsmarkern gekenn-
zeichnet. Nach Abschluss des Spielaufbaus werden die
Startgebietsmarker von der Spielflache entfernt.

Verwandte Themen: Aufstellungsbereich, Spielflache,
Aufbau

STATUSPHASE

In dieser Phase machen die Spieler alle ihre erschopften
Verteidigungsmarker spielbereit, indem sie diese auf die
spielbereite Seite drehen. Auerdem machen sie alle

ihre erschopften Aufwertungskarten spielbereit, indem

sie diese um 90° gegen den Uhrzeigersinn drehen. Dann
dreht der erste Spieler den Initiativemarker auf die andere
Seite.

* Am Ende dieser Phase legt der erste Spieler den
Rundenmarker mit der nachsthéheren Zahl neben die
Spielfliche. Dieser Marker gibt die Rundenzahl fiir die
ndchste Runde an.

Verwandte Themen: Verteidigungsmarker, Initiative,
Rundenmarker, Aufwertungskarten

TITEL

Eine Titelkarte ist eine Aufwertungskarte mit einem
Schiffssymbol in der unteren, linken Ecke. Ein Schiff
kann nur dann mit einer Titelkarte ausgestattet werden,
wenn Schiff und Titelkarte Gber dasselbe Schiffssymbol
verfligen.

Verwandte Themen: Commander, Flottenzusammenstellung,
Aufwertungskarten

UBERSCHNEIDUNG

Falls ein Schiff ein Manover durchfiihrt und sich an
seiner Endposition mit einer oder mehreren Staffeln
Giberschneidet, riickt man alle betroffenen Staffeln
beiseite und fiihrt das Manéver des Schiffs zu Ende. Dann
platziert der Spieler, der das Schiff nicht bewegt hat, die
betroffenen Staffeln (egal wem sie gehoren) in beliebiger
Position um das gerade bewegte Schiff, sodass sie es
beriihren. Er darf die Staffeln in beliebiger Reihenfolge
platzieren.

Falls ein Schiff ein Manover ausfiihrt und sich an seiner
Endposition mit einem anderen Schiff tiberschneiden
wiirde, kann es das Manover nicht normal zu Ende
flhren. Stattdessen verringert man den Schub des Schiffs
voriibergehend um 1 (ohne das Schubrad zu verdndern)
und bewegt es mit dem neuen Schub. Dieser Vorgang
wird so lange wiederholt, bis das Schiff sein Manéver
ausfiihren kann, selbst wenn das Manover darin besteht,
dass es mit Schub 0 stehenbleibt. Dann wird dem gerade
bewegten Schiff sowie dem nachstgelegenen Schiff, mit
dem es sich tiberschnitten hat, 1 verdeckte Schadenskarte
zugeteilt.

Falls sich ein Schiff oder eine Staffel nach der Bewegung
mit einem Hindernismarker iberschneidet, wird abhdngig
von der Art des Hindernismarkers ein Effekt abgehandelt.

= Falls ein Schiff voriibergehend seinen Schub verringert,
kehrt er nach Ausfiihrung des Mandévers wieder auf den
Wert zuriick, der auf dem Schubrad eingestellt ist.

s Selbst wenn ein Schiff seine Position nicht verandert
(weil sein Schub 0 ist), hat es ein Mandver ausgefiihrt
und muss flr jedes Hindernis und/oder andere Schiff,
mit dem es sich iiberschneidet, den jeweiligen Effekt
abhandeln.

= Falls ein Schiff wegen Uberschneidung mit einem
anderen Schiff sein Mandver mit verringertem Schub
ausfiihren muss, darf es sich an seiner Endposition mit
der Manoverhilfe tiberschneiden.

= Eine Staffel kann nicht so platziert werden, dass
sie sich mit einer anderen Staffel oder einem Schiff
iberschneidet.

= Schiffe und Staffeln kénnen sich ungehindert tiber
andere Schiffe und Staffeln hinwegbewegen.

= Falls eine Staffel, die neu platziert wurde, weil
sich ein Schiff mit ihr tGiberschnitten hat, auf einem
Hindernis platziert wird, handelt sie den Effekt der
Uberschneidung mit diesem Hindernis nicht ab.
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s Die Schildrader eines Schiffs sowie die Plastikteile der
Basis, welche die Schildrader einrahmen, gelten, was
Uberschneidungen betrifft, als Teil der Schiffsbasis. Die
Aktivierungsanzeiger von Staffeln werden ignoriert.

Verwandte Themen: Hindernisse, Bewegungen von
Schiffen, Bewegungen von Staffeln

VERSPERRTER ANGRIFF

Ein Angriff ist versperrt, falls die Sichtlinie einen
Hindernismarker oder ein anderes Schiff, das nicht der
Verteidiger ist, kreuzt.

Falls die Sichtlinie durch ein oder mehrere Schiffe oder
Hindernisse versperrt wird, muss der Angreifer einen
Wiirfel aus seinem Angriffspool wéhlen und entfernen,
bevor er im Schritt ,Angriffswiirfel werfen” wiirfelt.

= Staffeln versperren Angriffe nicht.

= Falls die Sichtlinie ein Hindernis kreuzt, ist der Angriff
versperrt, selbst wenn sich die Basen von Angreifer und
Verteidiger beriihren.

Verwandte Themen: Angreifen, Sichtlinie, Hindernisse

VERTEIDIGUNGSMARKER

Wihrend des Spielaufbaus erhalten Schiffe und einzig-
artige Staffeln die auf ihren Schiffs- bzw. Staffelkarten
genannten Verteidigungsmarker und legen sie neben

die jeweilige Karte. Der Verteidiger kann sie im Schritt
,Verteidigungsmarker ausgeben” eines Angriffs ausgeben,
um folgende Effekte zu erzeugen:

* Umlenken 9: Der Verteidiger wahlt eine seiner Hiillen-
sektionen, die an die verteidigende Hiillensektion
angrenzt. Sobald der Verteidiger durch diesen Angriff
Schaden nimmt, darf er die Schilde der gewahlten
Sektion einen beliebigen Teil des Schadens nehmen
lassen (maximal bis zu ihren verbleibenden Schilden),
ehe die verteidigende Hiillensektion den restlichen
Schaden nimmt.

= Ausweichen ~f: In grofRer Reichweite negiert der
Verteidiger 1 Angriffswiirfel seiner Wahl. In mittlerer
Reichweite wahlt er einen Angriffswiirfel, der neu
gewiirfelt wird. In kurzer Reichweite und Entfernung 1
hat dieser Marker keinen Effekt.

s Stabilisieren € Sobald im Schritt ,Schaden
abhandeln” der Schaden aufaddiert wurde, verringert
man die Schadenssumme auf die Halfte (aufgerundet).

= Zerstreuen %: Der Verteidiger negiert alle
Angriffswiirfel.

= Bei Spielbeginn sind alle Verteidigungsmarker
auf der spielbereiten Seite. Wird ein spielbereiter
Verteidigungsmarker ausgegeben, dreht man ihn
auf die erschopfte Seite. Wird ein erschopfter
Verteidigungsmarker ausgegeben, legt man ihn ab.

= Falls der Schub des Verteidigers 0 ist, darf er keine Ver-
teidigungsmarker ausgeben.

= Pro Angriff darf der Verteidiger nicht mehr als einen
Verteidigungsmarker jedes Typs ausgeben.

= Derselbe Verteidigungsmarker kann nicht mehrmals
pro Angriff ausgegeben werden.

= Verteidigungsmarker kénnen als Teil der Kosten
eines Aufwertungskarteneffekts ausgegeben werden.
Auf diese Weise ausgegebene Verteidigungsmarker
erzeugen nicht ihren normalen Effekt.

Verwandte Themen: Angreifen, Statusphase

VORRAT

Der Vorrat besteht aus allen Markern und Radern, die
gerade nicht in Gebrauch sind.

Verwandte Themen: Kommandomarker, Zerstorte Schiffe
und Staffeln

WURFELSYMBOLE

Angriffswiirfel haben bei einem Angriff folgende Effekte:

= Treffer #: Dieses Symbol fligt der Schadenssumme
1 Schadenspunkt hinzu.

= Kritischer Treffer s%: Falls Angreifer und Verteidiger
Schiffe sind, fiigt dieses Symbol der Schadenssumme
1 Schadenspunkt hinzu und kann einen kritischen
Effekt auslosen.

= Zielgenauigkeit &: Der Angreifer kann dieses Symbol
ausgeben, um 1 Verteidigungsmarker des Verteidigers
zu wahlen. Der gewdhlte Verteidigungsmarker darf bei
diesem Angriff nicht ausgegeben werden.

= Eine Leerseite ist eine Wiirfelseite ohne Symbole.

= Falls die Spieler angewiesen werden zu einem anderen
Zweck als fiir einen Angriff zu wiirfeln, haben die
Wiirfelsymbole nicht ihre tiblichen Effekte.

Verwandte Themen: Angreifen, Kritische Effekte,
Verteidigungsmarker, Modifikation von Wiirfeln

ZERSTORTE SCHIFFE UND STAFFELN

Ein Schiff ist zerstort, sobald die Summe seiner Schadens-
karten seinen Hillenwert erreicht oder tberschreitet. Eine
Staffel ist zerstort, sobald ihre Hiillenpunkte auf O ver-
ringert ist. Des Weiteren wird ein Schiff/eine Staffel zer-
stort, wenn ein Teil der Basis auBerhalb der Spielfliche
ist.
s Sobald eine Staffel zerstort wird, entfernt man sie
von der Spielflache und setzt sie neben die passende
Staffelkarte.

= Sobald ein Schiff zerstort wird, entfernt man es von
der Spielflache und setzt es neben die passende
Schiffskarte. Seine Schadenskarten werden auf dem
Ablagestapel abgelegt und seine Marker und Rader in
den Vorrat zuriickgegeben.

= Zerstorte Schiffe und Staffeln sind nicht mehr im Spiel.
Alle Schiffs- und Aufwertungskarten zerstorter Schiffe
sind inaktiv. Alle Staffelkarten zerstorter, einzigartiger
Staffeln sind ebenfalls inaktiv. Die Staffelkarten
zerstorter, nicht-einzigartiger Staffeln werden inaktiv,
sobald die letzte nicht-einzigartige Staffel dieses Typs
zerstort wurde.

s Sobald man bestimmt, ob eine Staffel oder ein Schiff
aullerhalb der Spielfldche ist, ignoriert man den
Aktivierungsanzeiger der Staffel bzw. die Schildrader
des Schiffs sowie die Plastikteile der Basis, welche die
Schildrader einrahmen.

Verwandte Themen: Schaden, Spielflache

ZIELPUNKT

Siehe ,Sichtlinie”.

ZWEITER SPIELER

Der zweite Spieler ist der Spieler, der nicht die Initiative
hat.

Verwandte Themen: Erster Spieler, Initiative,
Einsatzzielkarten, Aufbau
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OPTIONALE REGELN

Vor Spielbeginn kénnen sich die Spieler darauf einigen,
eine oder mehrere optionale Regeln zu verwenden.

KEIN RUNDENLIMIT

Diese Regel ist fiir Spieler gedacht, die eine Partie bis
zum bitteren Ende ausfechten wollen. Bei dieser Variante
endet das Spiel nicht nach der sechsten Runde, sondern
erst, sobald alle Schiffe eines Spielers zerstort sind.

Beim Spiel mit dieser Regel werden keine Einsatzziele
verwendet, Hindernisse werden aber wie gewohnt
platziert. Auferdem muss am Ende jeder Runde der
Spieler, der die Initiative hat, den Initiativemarker an
seinen Gegner abgeben.

TEAMSPIEL

Star Wars: Armada ist fir zwei Spieler ausgelegt, kann
aber auch mit mehr Personen gespielt werden. Dazu teilt
man die Spieler in zwei moglichst gleich grofe Teams
auf. Jedes Team kontrolliert eine Flotte und muss eines
seiner Mitglieder zum Team-Commander ernennen.

Jeder Spieler erhalt die exklusive Kontrolle iiber 1 oder
mehrere Schiffs- und Staffelkarten seines Teams und trifft
alle Entscheidungen fir diese Schiffe und Staffeln (z.B.
Kommandos wahlen, angreifen, Marker ausgeben, usw.).

Waihrend der Kommandophase wahlt jeder nur fiir die
Schiffe, die er kontrolliert, Kommandos aus. Man darf
sich mit seinen Teamkollegen absprechen, muss dies aber
offen am Spieltisch tun und darf seine Kommandorader
keinem anderen Spieler zeigen. In der Schiffsphase
mussen sich die Teamkollegen einigen, welches Schiff

sie in ihrem Zug aktivieren wollen. In der Staffelphase
mussen sie sich einigen, welche Staffeln sie aktivieren
wollen.

Falls sich die Teamkollegen nicht einig werden, entschei-
det der Team-Commander.

Falls alle Schiffe und Staffeln eines Spielers zerstort
wurden, spielt sein Team ohne ihn weiter und kann
immer noch gewinnen, indem es alle Schiffe des
gegnerischen Teams zerstort oder nach Runde 6 die
meisten Siegpunkte hat.
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KURZUBERSICHT

SPIELRUNDE

Jede Spielrunde besteht aus 4 Phasen. In der Schiffsphase
und Staffelphase agieren die Spieler abwechselnd,
beginnend mit dem Spieler, der die Initiative hat.

1. KoMMANDOPHASE

Die Spieler wéhlen gleichzeitig Kommandos und weisen
ihren Schiffen verdeckte Kommandorader zu, indem sie
diese unter ihre Kommandoradstapel legen. Jedes Schiff
muss zugewiesene Kommandordder in Hohe seines
Kommandowerts haben.

2. SCHIFFSPHASE
Abwechselnd aktivieren die Spieler je eines ihrer nicht-
aktivierten Schiffe, indem sie folgenden Schritten folgen:

1. Kommandorad aufdecken: Das oberste Komman-
dorad des Schiffs wird aufgedeckt. Man wahlt, ob
man das Rad ausgeben will, um den passenden
Kommandomarker zu erhalten, oder nicht.

2. Angreifen: Es werden bis zu zwei Angriffe von
verschiedenen Hiillensektionen aus durchgefiihrt.

3. Manover ausfiihren: Das Schiff entsprechend
seines aktuellen Schubs bewegt.

3. STAFFELPHASE

Abwechselnd aktivieren die Spieler je zwei ihrer nicht-
aktivierten Staffeln, eine nach der anderen. Hat ein
Spieler nur noch eine nicht-aktivierte Staffel, muss er
diese eine aktivieren. Hat er keine nicht-aktivierten
Staffeln, muss er passen.

Sobald eine Staffel aktiviert wird, darf sie sich entweder
bewegen oder angreifen.

4. STATUSPHASE
Die Spieler frischen die Spielflache auf, indem sie
folgenden Schritten folgen:

1. Verteidigungsmarker spielbereit machen: Alle
erschopften Verteidigungsmarker werden auf die
spielbereite Seite gedreht.

2. Aufwertungskarten spielbereit machen: Alle
erschopften Karten werden in spielbereite Position
gebracht.

3. Initiativemarker drehen: Der Initiativemarker
wird auf die andere Seite gedreht.

4. Rundenmarker platzieren: Der Runden-
marker mit der ndchsthéheren Zahl wird
neben die Spielfliche gelegt.

ANGREIFEN

Um mit einem Schiff oder einer Staffel einen Angriff
durchzufiihren, folgt man den folgenden Schritten:

1. Ziel festlegen: Es wird ein Ziel festgelegt, das im
Feuerwinkel und in Angriffsreichweite der angrei-
fenden Staffel oder Hiillensektion liegt. Die
angreifende und/oder verteidigende Hiillensektion
wird festgelegt (falls zutreffend).

2. Angriffswiirfel werfen: Die entsprechende Anzahl
Angriffswiirfel (abhdngig von Reichweite und verwen-
deter Bewaffnung) wird genommen und gewiirfelt.

3. Angriffseffekte abhandeln: &-Symbole ausgeben und
Effekte abhandeln, die Wiirfel modifizieren.

4. Verteidigungsmarker ausgeben: Der Verteidiger
kann einen oder mehrere seiner Verteidigungsmarker
ausgeben.

5. Schaden abhandeln: Der Angreifer kann einen kri-
tischen Effekt abhandeln. Dann nimmt der Vertei-
diger Schaden in Héhe der gewiirfelten #-Symbole.
Sind sowohl Angreifer als auch Verteidiger Schiffe,
wird die Anzahl der gewiirfelten 5-Symbole zur
Schadenssumme hinzuaddiert.

6. Weitere Staffel als Ziel festlegen: Falls der Angreifer
ein Schiff ist und der Verteidiger eine Staffel war,
kann der Angreifer eine weitere feindliche Staffel, die
innerhalb des Feuerwinkels und in Angriffsreichweite
der angreifenden Hillensektion liegt, zum neuen
Verteidiger festlegen und die Schritte 2—6 wieder-
holen. Auf jede feindliche Staffel kann nur 1 Mal
pro Angriff gezielt werden.




