


EINLEITUNG

Es herrscht Biirgerkrieg. Die letzten Uberreste der Alten
Republik wurden beseitigt und das Imperium tibt seine
Schreckensherrschaft tiber die Galaxis aus. Mit seiner
neusten Kampfstation, dem Todesstern, ist es mdchtig
genug jede Form von Widerstand niederzuschlagen.

Doch es besteht Hoffnung. Eine kleine Schar von Rebellen
lehnt sich tapfer gegen die Unterdrtickung auf. Von

ihrem geheimen Stiitzpunkt aus planen sie das Imperium
zu stiirzen und der Galaxis Frieden und Freiheit
wiederzugeben.

UBERBLICK

tar Wars: Rebellion bringt den epischen Konflikt

zwischen der Rebellenallianz und dem Galaktischen
Imperium an den Spieltisch. Die Spieler schliipfen in die
Rollen bekannter Star Wars-Charaktere, die galaxisweit
auf geheime Missionen gehen und Truppen in die Schlacht
fihren.

Beide Fraktionen zeichnen sich durch unterschiedliche
Strategien und Siegbedingungen aus. Die Rebellenallianz
ist ihrem Feind hoffnungslos unterlegen und hat im
offenen Kampf keine Chance. Daher muss sie sich
versteckt halten und auf Heimlichkeit, Guerillataktiken
und Diplomatie setzen, um das Imperium zu untergraben.
Die Rebellen gewinnen, indem es ihnen gelingt, genug
Sympathie flir ihre Sache zu wecken, um eine galaxisweite
Revolte gegen das Imperium auszuldsen.

Das Galaktische Imperium fiihrt ein gewaltiges Schreckens-
regime, das viele Sternensysteme mit eiserner Faust
unterjocht. Es kann mihelos furchterregende Kriegswaffen
in Massen produzieren und verfiigt tiber eine grope
Anzahl an Streitkraften. Dennoch kann es den Funken

der Rebellion nur ersticken, indem es sein Einflussgebiet
weiter ausdehnt, jeden Aufstand niederschlagt und den
geheimen Stitzpunkt der Rebellen ausfindig macht.



INHALT

1 Referenzhandbuch

1 Spielbrett (bestehend aus 2 Hdlften)
und 1 Spielregel

uuuuuu nm-

2 Fraktionsbogen
(1x Imperium, 1x Rebellen)

25 Anfiihrer inkl. Standfiiie

3 Marker fiir zerstorte
(12x Imperium, 13x Rebellen)

Systeme

27 Unterwerfungs-/ 12 Loyalitéits- ) )
imperiale marker der 32 Schadensmarker 1 Zeitmarker 1 Sympathie-
Loyalitéitsmarker Rebellen (24x1 Schaden, 8x2 Schaden) marker
7 Zustandsringe 10 Sabotagemarker

10 Wiirfel
(5 schwarze, 5 rote)

153 Plastikminiaturen
(89 Imperium, 64 Rebellen)

15 Zielkarten

s;g:,‘é(‘

68 Missionskarten
(39 Imperium, 29 Rebellen)

31 Suchdroidenkarten

30 Taktikkarten
(15 Boden, 15 Weltraum)

34 Aktionskarten
(16 Imperium, 18 Rebellen)
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SPIELAUFBAU

Vor der ersten Partie missen alle Pappteile aus den Stanzbdgen getrennt und die Anfiihrer auf ihre Standfiife
gesteckt werden.

Das Spiel wird in folgenden Schritten aufgebaut:

1. Fraktionen wahlen und Spielmaterial verteilen:
Jeder Spieler wahlt eine Fraktion, Imperium oder e
Rebellenallianz. Wenn sie zu keiner Einigung kommen,
entscheidet der Zufall.

GALAKTISCHES IMPERILM

Jeder Spieler nimmt sich die Plastikminiaturen
pi i i i ikminiaturen, =

Anfiihrer, Loyalitdtsmarker, Missionskarten,
Aktionskarten sowie den Fraktionsbogen seiner
Fraktion und legt dieses Spielmaterial vor sich.

Spielmaterial des
imperialen Spielers

2. Startanfiihrer platzieren: Jeder Spieler sucht seine
vier Anfuhrer ohne Rekrutierungssymbol heraus
und setzt sie auf das Feld ,Fiihrungszentrum* seines
Fraktionsbogens. Alle Anfiihrer mit Rekrutierungs- EEFn
symbol werden neben dem Spielbrett bereitgelegt.
Sie kdnnen erst im spéateren Spielverlauf ins Fiihrungs-
zentrum gelangen. FUHRUNGSZENTRUM

AKTION

Rekrutierungs-
symbol

3. Spielbrett und Zeitleiste vorbereiten: Beide Halften
des Spielbretts werden nebeneinander in die Mitte
des Spieltisches gelegt. Anschliefend kommt der
Zeitmarker auf Feld 1 und der Sympathiemarker auf
Feld 14 der Zeitleiste.

4. Zielstapel vorbereiten: Die Zielkarten werden nach
romischen Ziffern auf den Kartenriicken (I, Il und Ill)
sortiert und jeder Stapel einzeln gemischt. Dann legt
man den Stapel Il auf das Feld ,Ziele“ des Spielbretts.

Darauf kommt der Stapel Il, auf diesen wiederum

kommt der Stapel I, sodass am Ende ein einziger I
Zielstapel ausliegt. 4

Anschliefend zieht der Rebellenspieler eine Karte ~ /

vom Zielstapel und halt sie vor dem imperialen
Spieler geheim.

5. Aktionsstapel vorbereiten: Jeder Spieler sucht HPERILM
aus seinen Aktionskarten alle Karten mit einem & 0
Rekrutierungssymbol heraus und mischt sie zu seinem g,' .
Aktionsstapel zusammen. Diesen legt er verdeckt 008 H
neben die Seite seines Fraktionsbogen, die mit f.oaa
~Aktionsstapel“ markiert ist. Alle Aktionskarten ohne [
Rekrutierungssymbol werden beim ersten Spiel nicht [« - R—

gebraucht und kommen zuriick in die Spielschachtel.



6. Taktikstapel, Marker und Wiirfel bereitlegen:
Die Weltraum- und Boden-Taktikkarten werden
getrennt gemischt und in Reichweite aller Spieler '
platziert. Alle sonstigen Marker und Wiirfel werden
in der Nahe bereitgelegt.

7 . Missionskarten vorbereiten: Die Spieler nehmen ihre I Il
Missionskarten und sortieren sie wie folgt. P e 1 [E] roessrenw anuen

&

l. Startmissionen: Startmissionen erkennt man
an einem Pfeilbogen am unteren Kartenrand.
Jeder Spieler sucht seine vier Startmissions-
karten heraus und legt sie beiseite.

1. Projekte: Projekte erkennt man an einem weifen
Stern in einem blauen Kreis unten rechts auf
der Karte. Der imperiale Spieler nimmt alle
Projektkarten und mischt sie. Dann legt er den
Stapel auf das Feld ,Projekte” des Spielbretts.

Symbol fiir
Projekte

Symbol fiir
Startmissionen .

Ill.  Restliche Missionen: Jeder Spieler nimmt seine I]]]
Ubrigen Missionen und mischt sie zu seinem
Missionsstapel zusammen. Diesen legt
er verdeckt neben die Seite seines Fraktions-
bogens, die mit ,Missionsstapel* markiert ist.

GALAKTISCHES INPERILM

8. Starteinheiten und Loyalitatsmarker platzieren:

Beim ersten Spiel werden die Einheiten und Loyali- ¢ ¢
tatsmarker gemap der Abbildung auf S. 16 auf das e
Spielbrett gesetzt. Bei zukilinftigen Partien kann é

der ,Spielaufbau fur Fortgeschrittene“ auf S. 18
verwendet werden.

9. Standort des Stiitzpunktes wahlen: Der Rebellen-
spieler vergewissert sich, dass alle Systeme, die imperi-
ale Einheiten enthalten, aus dem Suchdroidenstapel
entfernt wurden.

Dann wahlt er aus den lbrigen Suchdroidenkarten
eine aus und legt sie verdeckt unter ,Standort” neben
dem Spielbrettfeld ,Rebellenstiitzpunkt® Anschliefend !

wird der Suchdroidenstapel gemischt und auf das
gleichnamige Feld des Spielbretts gelegt.

Beim ersten Spiel sollte sich der Rebellenspieler fir
ein System entscheiden, das nicht benachbart zu
imperialen Einheiten liegt.

10 . Starthand ziehen: Jeder Spieler nimmt seine vier
Startmissionen auf die Hand und zieht zwei weitere
Karten von seinem Missionsstapel. Handkarten missen
grundsatzlich vor dem Gegner geheim gehalten
werden.

Jetzt kann das Spiel beginnen!
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SPIELVERLAUF

tar Wars: Rebellion wird Gber mehrere Runden
gespielt. Jede Runde besteht aus drei Phasen,
die in folgender Reihenfolge abgehandelt werden:

1. Zuweisungsphase: Die Spieler weisen ihre
Anflhrer Missionen zu.

2. Kommandophase: Die Spieler fiihren abwechselnd
Missionen aus oder setzen Anfiihrer auf das Spiel-
brett, um Einheiten zu bewegen und Gefechte zu
initiieren.

3. Auffrischphase: Die Spieler handeln eine Reihe
von Aufraumschritten ab, in denen sie z. B.
Anfiihrer zuriickbeordern, Missionskarten ziehen,
Suchdroiden starten, neue Anflihrer rekrutieren
und neue Einheiten bauen.

Jede dieser Phasen wird im Folgenden ausfiihrlich erklart.

Es werden so viele Runden gespielt, bis eine Fraktion
gewonnen hat (mehr dazu spater).

1. ZUWEISUNGSPHASE

In dieser Phase weisen die Spieler ihre Anfiihrer
Missionen zu. Missionen stellen die Schliisselmomente
der Star Wars-Saga dar, z.B. den Diebstahl der
Todessternplane. Jeder Spieler hat eine Reihe von
Missionskarten auf der Hand, die seine Anflihrer
versuchen kénnen.

Zuerst weist der Rebellenspieler beliebig viele seiner
Anflhrer Missionen zu. Sobald er fertig ist, weist der
imperiale Spieler beliebig viele seiner Anflihrer Missionen
Zu.

Um einen Anfiihrer einer Mission zuzuweisen, nimmt man
eine Missionskarte von der Hand und legt sie verdeckt
neben den eigenen Fraktionsbogen. Dann wahlt man
einen oder zwei Anfiihrer aus seinem Flihrungszentrum
und setzt sie auf die Karte.

Jede Mission hat eine Fertigkeitsanforderung, die in der
oberen linken Kartenecke angegeben ist. Fertigkeiten
werden spater im Detail erklart.

Jeder Anflihrer, der keiner Mission zugewiesen

wurde, bleibt im Fihrungszentrum und kann spéater

(in der Kommandophase) eingesetzt werden, um Einheiten
zu bewegen oder gegen gegnerische Missionen zu
intervenieren.

Nachdem der imperiale Spieler mit der Zuweisung seiner
Anfihrer fertig ist, geht es mit der Kommandophase
weiter.

TAJVISSNOISSIN

GALAKTISCHES IMPERIUM
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Der imperiale Spieler hat zwei seiner Anfiihrer
Missionen zugewiesen. Die anderen beiden verbleiben
in seinem Fiihrungszentrum.

FUHRUNGSZENTRUM

AKTIONSSTAPEL



2. KOMMANDOPHASE

In der Kommandophase kdnnen die Spieler ihre Einheiten
bewegen und Missionen aufdecken. Beginnend mit dem
Rebellenspieler sind die Spieler abwechselnd an der Reihe,
indem sie eine der folgenden Handlungen durchfiihren:

—

= System aktivieren: Einen Anfiihrer aus dem eigenen
Flhrungszentrum verwenden, um Einheiten lber
das Spielbrett zu bewegen und ggf. ein Gefecht zu
initiieren.

&= Miission aufdecken: Einen Anflihrer auf
einer Missionskarte verwenden, um die Karte
aufzudecken.

Ein Spieler kann jederzeit passen. Nachdem ein Spieler 1 ﬂ
gepasst hat, wird sein Zug fiir den Rest der Kommando- @

phase tbersprungen. Nachdem alle Spieler gepasst '

haben, geht es mit der Auffrischphase weiter. B B

SYSTEM AKTIVIEREN
Die Spieler bewegen ihre Einheiten und initiieren Gefechte,
indem sie mithilfe eines Anfilhrers ein SYSTEM AKTIVIEREN. 4 2

Dazu nimmt man einen Anfiihrer aus seinem Fiihrungs- W
zentrum und setzt ihn in ein beliebiges System. Sobald ein

System aktiviert wird, kann man beliebig viele eigene

Schiffe aus benachbarten Systemen in das aktivierte

System bewegen. Allerdings darf man Einheiten nicht aus

einem System hinausbewegen, das bereits einen Anfiihrer

der eigenen Fraktion enthalt.

Jedes ankommende Schiff kann Boden- P—
einheiten in Hohe seiner TRANSPORT~- '
KAPAZITAT mitbringen. Diese ist auf dem

Fraktionsbogen vermerkt. TIE-Jadger miissen Transport-
genau wie Bodeneinheiten transportiert kapazitat
werden.

Nachdem Einheiten in ein System mit
gegnerischen Einheiten bewegt worden sind,
handeln die Spieler ein Gefecht ab. Mehr
dazu spater.

Falls ein Anfiihrer keine TAKTIKWERTE hat,
kann er kein System aktivieren.

Taktikwerte
s - -
Die Suche nach dem Rebellenstiitzpunkt
Nachdem imperiale Bodeneinheiten in ein System
B bewegt worden sind, muss der Rebellenspieler verraten,
- ob der geheime Rebellenstiitzpunkt in diesem System
ﬂl liegt.

Falls ja, muss der Rebellenspieler den Stutzpunkt
noch vor der Abhandlung eines Gefechts aufdecken.
Mehr dazu spater.

Der imperiale Spieler aktiviert Cato Neimoidia mit Imperator Palpatine (1).
Er kann den Sternenzerstorer und den AT-AT von Sullust nach Cato Neimoidia
bewegen (2). Er kann die Sturmtruppen nicht von Corellia wegbewegen, da
er zum Truppentransport ein Schiff mit Transportkapazitéit benétigt (3). Auch
kann er keine Einheiten von Coruscant wegbewegen, weil Coruscant nicht
benachbart zu Cato Neimoidia ist (4).
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MISSION AUFDECKEN

Um eine Mission aufzudecken, wahlt man eine verdeckte
Missionskarte, der man einen seiner Anflihrer zugewiesen
hat. Diese deckt man auf und liest den Kartentext laut vor.

Die meisten Missionskarten fordern dazu auf, eine Mission
in einem System zu ,versuchen“ oder ,abzuhandeln®,

Zu diesem Zeitpunkt muss man nur bekanntgeben, in
welchem System man die Mission versuchen mochte. Alle
anderen Entscheidungen werden erst spéater getroffen.

Anschliefend setzt man seinen Anflhrer auf das
gewahlte System. Angenommen die Kartenféhigkeit
besagt: ,Versuche diese Mission in einem beliebigen
System*, wiirde der Spieler sofort den Anfiihrer von der
Missionskarte nehmen und auf ein beliebiges System des
Spielbretts setzen.

Achtung: Bei Missionen auf dem Feld ,Rebellenstiitz-
punkt® setzt man den Anfiihrer auf das Spielbrettfeld
~Rebellenstitzpunkt” und nicht auf das System, in dem
der Stiutzpunkt versteckt ist.

N —

Tnpraton Pase

Missionskarten verwenden zwei Begriffe, um die
Erfolgschancen der Mission ndher zu beschreiben:

= ABHANDELN bedeutet, dass die Kartenfahigkeit
automatisch in Kraft tritt und nicht dagegen
interveniert werden darf.

= VERSUCHEN bedeutet, dass die Kartenfahigkeit nur
dann in Kraft tritt, wenn die Mission erfolgreich ist.
Missionen sind automatisch erfolgreich, es sei
denn, ein gegnerischer Anflihrer INTERVENIERT
(siehe unten).

Achtung: Startmissionskarten kommen nach

der Verwendung auf die Hand ihres Spielers

zurlck. Alle anderen Missionskarten werden  sympof fiir
nach der Verwendung abgelegt. Startmissionen

Intervention

Nachdem ein Spieler bekanntgegeben hat, wo er eine
Mission versucht, hat der Gegner die Moglichkeit mit

1 Anfiihrer aus seinem Flihrungszentrum zu intervenieren.
Tut er das, wird der intervenierende Anfiihrer in das
System gesetzt, in dem die Mission versucht wird.

Falls beide Spieler einen Anfiihrer im fraglichen System
haben, wird gegen die Mission INTERVENIERT, d. h. beide
Spieler missen wirfeln, um zu bestimmen, ob die Mission
ein Erfolg oder ein Fehlschlag ist. Dazu zahlt jeder Spieler
die relevanten Fertigkeitssymbole aller seiner Anfiihrer Sonstige Missionsregeln:
im System zusammen und wirft entsprechend viele Wiirfel — . . . . «
(beliebiger Farbe). Relevant sind die Fertigkeitssymbole, et MISS'Onen’ die »8EGEN Einen A“f“hrei versucht
die zur Fertigkeitsanforderung der Mission passen. werden, finden im System dieses Anfilhrers statt.

& Auf manchen Missionen ist unter der
Fertigkeitsanforderung ein Anfiihrer -
abgebildet. Jeder Anfiihrer kann .
Passende F diese Missionen versuchen, doch
> Fertigheits- | O der abgebildete Anfiihrer addiert
ﬂ symbole 2 Erfolge zu seinem Wiirfelwurf.
Falls die Mission abgehandelt statt
Jedes gewiirfelte = und ¥ ist ein ERFOLG. Jedes gewiir- versucht wird, gibt die Karten- Abbildung
felte X zahlt als zwei Erfolge. Hat der aktive Spieler mehr fahigkeit an, welcher Zusatzeffekt eines Anfiihrers
Erfolge als sein Gegner, ist die Mission ein Erfolg und die eintritt, wenn sie vom passenden auf einer
,Falls diese Mission erfolgreich ist ...“-Fahigkeit der Karte Anfihrer abgehandelt wird. Missionskarte

wird abgehandelt. Hat er gleich viele oder weniger Erfolge
als sein Gegner, ist die Mission fehlgeschlagen und die
Kartenfahigkeit wird nicht abgehandelt.

Die Rahmenfarbe der Anflihrerportraits ist nur fir
das Teamspiel relevant.



GALAKTISCHES INPERIUM
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3. AUFFRISCHPHASE

In dieser Phase bereiten sich die Spieler mit folgenden
Schritten auf die nachste Runde vor:

1. Anfiihrer zuriickbeordern: Jeder Spieler nimmt
alle seine Anfiihrer vom Spielbrett und setzt sie in
sein Fihrungszentrum. Auch Anfiihrer, die noch auf

. . - @ - B
Missionskarten stehen, kehren ins Flihrungszentrum H REBELLENTRUPPEN
zuriick und die Karten werden wieder auf die Hand iﬂ / % -.-
genommen. I_ L

— =
2. Missionskarten ziehen: Jeder Spieler zieht zwei
Missionskarten. Wer anschliefend mehr als 10 Hand- [}

karten hat, muss lUberschissige Karten ablegen.

3. Suchdroiden starten: Der imperiale Spieler zieht B
zwei Suchdroidenkarten. Die darauf abgebildeten
Systeme kann er als Standorte des Rebellenstiitz-
punktes ausschliefen. Der imperiale Spieler halt ¢
diese Karten geheim. ]

1
Vs

4 . Zielkarte ziehen: Der Rebellenspieler zieht eine
Zielkarte und nimmt sie auf die Hand.

5. Zeitmarker weiterriicken: Der Zeitmarker wird B
um ein Feld auf der Zeitleiste weitergeriickt. Dann
kénnen die Spieler abhéngig von den Symbolen auf
dem neuen Feld des Zeitmarkers Einheiten bauen
und/oder Anflihrer rekrutieren.

l. Rekrutierungssymbol: Jeder Spieler zieht
zwei Karten von seinem Aktions-
stapel, wahlt einen der darauf O 2.
abgebildeten Anfiihrer und setzt

ihn in sein Flhrungszentrum.
Beim ersten Spiel werden die

Fahigkeiten beider Karten ;ﬁzgiﬂ' o
ignoriert und die Karten in die Zeitleiste 3.
Spielschachtel zuriickgelegt.
1. Bausymbol: Jeder Spieler
Uberprift, welche Ressourcen- O
symbole seine loyalen und 4 .
unterworfenen Systeme besitzen,
und baut 1 passende Einheit Bausymbol
pro Symbol. Bei unterworfenen auf der
Systemen zahlt nur das erste Zeitleiste
VS
Symbol von links.
Dazu nimmt er die passenden
Einheiten aus dem Vorrat Ressourcen-
und setzt sie auf seine Ferti- symbole und 5.
gungsreihe (siehe unten). Zahlen

Die Zahl neben dem Ressourcensymbol
gibt an, auf welches Feld der
Fertigungsreihe die Einheit

kommt.

6. Einheiten stationieren: Beginnend
mit dem Rebellenspieler schieben
beide Spieler alle Einheiten auf ihrer
Fertigungsreihe um ein Feld in Richtung
ihres Spielbrettrandes. Alle Einheiten,
die von Feld 1 tber den Spielbrettrand
ricken, sind einsatzbereit. Jeder
Spieler stationiert (d. h. setzt) seine
fertigen Einheiten in loyalen oder
unterworfenen Systemen.

Der Rebellenspieler darf auf dem Feld ,Rebellenstiitz-
punkt® Einheiten bauen und stationieren, so als ob es ein
System ware.

Systeme mit gegnerischen Einheiten oder einem Sabotage-
marker dirfen in Schritt 5 keine Einheiten bauen. Ebenso
darf man in Schritt 6 keine Einheiten dort stationieren.

Imperiale Nach dem Stationieren beginnt eine neue Spielrunde
In jedem System durfen maximal Fertigungsreine ~ Wieder mit der Auftragsphase.
2 neue Einheiten stationiert werden.



SIEGBEDINGUNGEN

Der imperiale Spieler gewinnt das Spiel sofort, sobald er

das System mit dem geheimen Rebellenstiitzpunkt erobert

hat (d.h., dass sich mindestens 1 imperiale Einheit und
keine Rebelleneinheit im System befinden). Der Verlust
ihres Stltzpunktes ist ein so schwerer Schlag fir die
Rebellion, dass der Vorherrschaft des Imperiums nichts
mehr im Wege steht.

Der Rebellenspieler gewinnt das Spiel sofort, sobald
der Zeitmarker und der Sympathiemarker dasselbe Feld
der Zeitleiste erreichen. Zu diesem Zeitpunkt haben die
Rebellen genug Sympathie und Unterstltzung erhalten,
um aus ihrem Funken der Rebellion einen Flachenbrand
zu entfachen.

In erster Linie erhalten die Rebellen Sympathie tber
Zielkarten.

ZIELKARTEN

Der Rebellenspieler beginnt das Spiel mit 1 Zielkarte
und zieht in jeder Auffrischphase 1 weitere.

Falls der Rebellenspieler zum
angegebenen Zeitpunkt die 0
Anforderungen einer Zielkarte

auf der Hand erfillt, darf er sie
ausspielen.

Dazu legt er die Karte ab und
erhalt so viel Sympathie, wie in
der oberen linken Kartenecke
angegeben ist. Dies markiert er,
indem er den Sympathiemarker
um entsprechend viele Felder
auf den Zeitmarker zubewegt.

VERNICHTENDER SCHLAG

Auffrischphase kann nur 1 Sympathie.
1 Zielkarte ausgespielt werden.

. T Dieses Ziel kann im Gefecht
In jedem Gefecht und in jeder erreicht werden und bringt
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SONSTIGE REGELN

ieser Abschnitt enthalt eine Erklarung aller weiteren
wichtigen Spielregeln.

DER REBELLENSTUTZPUNKT

Beim Spielaufbau wahlt der Rebellenspieler im Geheimen
das System, in dem sein Stitzpunkt verborgen ist. Bei
Spielbeginn ist der Standort des Rebellenstiitzpunktes
noch verborgen, doch im Laufe des Spiels kann er aufge-
deckt werden. Es folgen alle wichtigen Regeln fur den
Rebellenstutzpunkt.

geheim ist, kann der Rebellen-

spieler Einheiten auf dem

Spielbrettfeld ,Rebellen- .
stltzpunkt® stationieren, ohne
den Standort des Stltzpunktes
preiszugeben. Immer wenn

ein Effekt das Feld ,Rebellen-
stitzpunkt® erwahnt, ist das
gleichnamige Spielbrettfeld
gemeint, nicht das System, in

dem sich der geheime Stiltzpunkt
befindet.

Solange der Rebellenstiitzpunkt

Rebelleneinheiten
auf dem ,Rebellen-
stiitzpunkt“Feld

BEWEGUNGEN IN UND AUS DEM
REBELLENSTUTZPUNKT

Solange der Rebellenstitzpunkt geheim ist, kénnen Rebel-
leneinheiten zwischen dem Feld ,Rebellenstiitzpunkt®

und dem System, das den Rebellenstitzpunkt tatsachlich
enthalt, sowie allen Systemen, die benachbart zum
Standort des Stitzpunktes liegen, hin und her bewegt
werden. Das heift, dass jede Bewegung in oder aus dem
Rebellenstiitzpunkt ein Nachbarsystem des Standorts
(oder den Standort selbst) verrat.

Einige Missionen erlauben auch Bewegungen zwischen
dem Stiutzpunkt und einem beliebigen anderen System,
ohne relevante Informationen preiszugeben.

AUFDECKEN DES REBELLENSTUTZPUNKTES

Falls der imperiale Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt
einen Loyalitatsmarker oder Bodeneinheiten am
Standort des Rebellenstiitzpunktes hat, wird der
Stitzpunkt sofort aufgedeckt. Sobald imperiale
Bodeneinheiten das System betreten, wird der Stltzpunkt
noch vor der Abhandlung eines Gefechts aufgedeckt.

Sobald der Stitzpunkt aufgedeckt wird, deckt der
Rebellenspieler die Suchdroidenkarte auf dem Feld ,Stand-
ort* auf und legt sie auf das Feld ,Rebellenstltzpunkt®.
Alle Einheiten und Anfiihrer auf diesem Feld werden in

das entsprechende System gesetzt. Die Suchdroidenkarte
bleibt offen auf dem Feld ,Rebellenstitzpunkt® liegen,

um anzuzeigen, dass der Stltzpunkt aufgedeckt wurde.

Solange der Stitzpunkt aufgedeckt ist, konnen die Res-
sourcensymbole des Felds ,Rebellenstitzpunkt” weiter
genutzt werden. Allerdings dirfen keine Einheiten auf
dem Feld ,Rebellenstiitzpunkt® stationiert oder dort
hineinbewegt werden. Alle Einheiten, die dorthin gesetzt
werden sollen, werden stattdessen auf das System gesetzt,
das die aufgedeckte Suchdroidenkarte zeigt.

ERRICHTUNG EINES NEUEN STUTZPUNKTES

Die Missionskarte ,Schnelle Mobilisierung” erlaubt dem
Rebellenspieler einen neuen Stitzpunkt zu errichten. Dazu
zieht er die obersten 4 Karten des Suchdroidenstapels
und darf 1 davon als Standort seines neuen Stiitzpunktes
auswahlen. Er kann kein System wahlen, das loyal zum
Imperium ist oder imperiale Einheiten enthalt.

Entscheidet er sich fir einen neuen Standort, wird der
alte Standort aufgedeckt und alle Einheiten auf dem Feld
,Rebellenstitzpunkt® werden in das System des alten
Stltzpunktes gesetzt. Der neue Stiutzpunkt bleibt leer,
bis der Rebellenspieler Einheiten dorthin bewegt oder
dort stationiert.

Die Suchdroidenkarte des alten Stiitzpunktes geht an den
imperialen Spieler, die des neuen Stiitzpunktes kommt
verdeckt unter das Feld ,Standort®. Anschliefend mischt der
Rebellenspieler alle nicht gewahlten Suchdroidenkarten und
legt sie verdeckt unter den Suchdroidenstapel.

SABOTAGEMARKER

Durch manche Rebellenmissionen
werden Sabotagemarker in Systemen
platziert. Ein Sabotagemarker bedeutet,
dass kein Spieler die Ressourcen dieses
Systems zum Bauen nutzen darf und
keine Einheiten dort stationiert werden
dirfen. Einige imperiale Missionen
kénnen Sabotagemarker wieder
entfernen.

Ein Sabotagemarker
in einem System



LOYALITAT UND UNTERWERFUNG

Keine Fraktion kann den Krieg gewinnen, ohne die Unter-
stiitzung der galaktischen Bevolkerung auf ihrer Seite

zu haben. Das Werben um Unterstiitzung in einzelnen
Sternensystemen wird durch LOYALITAT dargestellt.
Dariiber hinaus hat das Imperium die Moglichkeit,
Bevolkerungen zu unterwerfen und mit Gewalt gefligig
zu machen.

LOYALITAT

Jedes bevolkerungsreiche System
hat eine Loyalitat. Diese zeigt an,
welche Fraktion von der Bevolkerung
des Systems unterstiitzt wird:
Rebellen, Imperium oder keine von
beiden (neutral). Die gegenwartige
Loyalitat eines Systems wird durch den darauf
liegenden Loyalitatsmarker angezeigt. Systeme ohne
Loyalitatsmarker sind neutral.

Imperialer
Loyalitdtsmarker

In erster Linie gewinnt man die Loyalitét von Systemen
durch Diplomatie-Missionen (4). Wer die Loyalitat eines
Systems besitzt, kann mit dessen Ressourcen neue
Einheiten bauen.

Sobald ein Spieler in einem neutralen System ,,1
Loyalitat gewinnt®, legt er seinen Loyalitatsmarker

auf dieses System; das System ist jetzt loyal zu seiner
Fraktion. Sobald man in einem System , 1 Loyalitat
gewinnt®, das loyal zum Gegner ist, entfernt man dessen
Loyalitatsmarker; das System ist jetzt neutral.

Jedes System, das einen imperialen Loyalitats- oder
Unterwerfungsmarker enthélt, ist ein IMPERIALES SYSTEM.
Coruscant ist immer loyal zum imperialen Spieler und
kann keine Loyalitatsmarker erhalten oder verlieren.

UNTERWERFUNG

Der imperiale Spieler kann Systeme
unterwerfen, um die Bevolkerung zum
Bau imperialer Einheiten zu zwingen.

. . . . . Unterwerfungsmarker
Sobald sich mindestens eine imperiale g

Bodeneinheit in einem System ohne imperialem
Loyalitatsmarker befindet, unterwirft das Imperium das
System, d.h. ein Unterwerfungsmarker wird auf sein
Loyalitatsfeld gelegt.

War das soeben unterworfene System loyal zu den Rebellen,
wird der Unterwerfungsmarker auf den Loyalitdtsmarker
der Rebellen gelegt. Dies zeigt an, dass die Bevolkerung
des Systems Zwangsarbeit fiir das Imperium leisten muss.

Falls sich zu irgendeinem Zeitpunkt keine imperialen
Bodeneinheiten mehr auf dem unterworfenen System
befinden, wird der Unterwerfungsmarker abgelegt und
das System wird wieder neutral oder loyal zu den Rebellen
(falls deren Loyalitatsmarker darunter zum Vorschein
kommt).

In unterworfenen Systemen
kann der imperiale Spieler

die erste Ressource von links
zum Bauen neuer Einheiten
verwenden. Der Rebellenspieler
darf in unterworfenen Systemen
keine Einheiten bauen oder
stationieren, selbst wenn sein
eigener Loyalitatsmarker unter
dem Unterwerfungsmarker liegt.

ok

Utapaus erste Ressource von
links ist ein blaues @.

ZUSTANDSRINGE

Manche Kartenfahigkeiten bewirken,
dass ZUSTANDSRINGE an Anfiihrer
angelegt werden, z.B. der Zustandsring
~Gefangener Anfihrer®, Wenn das
passiert, driickt man den Standfuf3 des
Anfiihrers fest in den jeweiligen Ring.

Der Effekt eines Rings steht auf der
Karte, die ihn ins Spiel gebracht hat.
Falls ein Anfiihrer mit Ring einen weite-
ren Ring erhalt, wird der alte entfernt,

um Platz fiir den neuen zu schaffen. in Karbonit*

ANFUHRER GEFANGEN NEHMEN

Manche Fahigkeiten, z.B. die der
imperialen Missionskarte ,Rebellen-
agent inhaftieren®, flhren dazu,

dass ein Rebellenanfihrer gefangen
genommen wird. Sobald das passiert,
wird der Ring ,,Gefangener Anfiihrer®
an ihn angelegt. Gefangene Anflihrer
kénnen i.d.R. nicht gegen Missionen
intervenieren. Auferdem dirfen sie
nicht ins Fihrungszentrum zurtck- ,Gefangener
beordert oder vom Rebellenspieler Anfiihrer”
bewegt werden. Allerdings hindern sie den Rebellen-
spieler auch nicht daran, Einheiten aus ihrem System
hinauszubewegen.

Zustandsring

Der imperiale Spieler kann gefangene Anflihrer wie
Bodeneinheiten bewegen. Auferdem kann er sie in
speziellen Missionen verhéren, um Informationen tber den
geheimen Rebellenstitzpunkt aus ihnen herauszupressen.
Immer wenn eine Mission gegen einen gefangenen
Anfiihrer versucht wird, interveniert dieser trotz seiner
Gefangenschaft.

Der imperiale Spieler hat nur einen Zustandsring flir
gefangene Anflihrer. Sobald er einen zweiten Anflihrer
gefangen nimmt, muss er den ersten laufen lassen (er wird
gerettet) und den Ring an den neuen Gefangenen anlegen.

GEFANGENE ANFUHRER RETTEN

Falls sich keine imperialen Einheiten im System des
gefangenen Anfiihrers befinden (normalerweise passiert
das nach einer Niederlage des Imperiums im Gefecht)
wird der Anflihrer sofort gerettet. Manche Missionskarten
erlauben ebenfalls die Rettung eines gefangenen
Anflhrers.

Sobald ein gefangener Anflihrer gerettet wird, legt man
den Zustandsring ab und setzt den Anfiihrer auf das Feld
~Rebellenstitzpunkt®,

GEBAUDE

Der Schildgenerator und die lonenkanone sind
spezielle Bodeneinheiten, die als GEBAUDE
gelten. Gebaude sind unbeweglich und steuern
keine Wiirfel zu Gefechten bei. Stattdessen
haben sie Sonderféahigkeiten, die im Gefecht in
Kraft treten und auf dem Fraktionsbogen der
Rebellen vermerkt sind.

Symbol fiir
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GEFECHTE

Sobald ein Spieler Einheiten in ein System mit
gegnerischen Einheiten bewegt, wird ein Gefecht
abgehandelt. Dies geschieht in folgenden Schritten:

1. Anfiihrer hinzuziehen: Falls ein Spieler keinen
Anflhrer mit Taktikwerten im System hat, darf
er einen Anfiihrer aus seinem Fiihrungszentrum
nehmen und ihn in das System setzen.

2. Taktikkarten ziehen: Jeder Spieler zieht eine Anzahl
an Taktikkarten, abhangig von den Anflihrern,
die er im System hat. Der (blaue)
Weltraum-Taktikwert bestimmt,
wie viele Weltraum-Taktikkarten man
zieht. Der (orangefarbene) Boden-
Taktikwert bestimmt, wie viele Boden-
Taktikkarten man zieht. Hat man
mehrere Anfiihrer im System, zéhlt
der jeweils hochste Wert fiir Weltraum

und Boden Taktikwerte

3. Gefechtsrunde: Die Spieler handeln 1 Gefechts-
runde ab, in der alle Einheiten einen Angriff
durchfiihren. Das geschieht in folgenden Schritten:

l. Weltraumschlacht: Der aktive Spieler handelt
mit allen seinen Schiffen einen ANGRIFF ab.
Dann handelt der Gegner mit allen seinen
Schiffen einen Angriff ab. Angriffe werden
weiter unten erklart.

Dieser Schritt wird nur abgehandelt, falls
beide Spieler Schiffe im System haben.

1. Bodenschlacht: Der aktive Spieler handelt
mit allen seinen Bodeneinheiten einen Angriff
ab. Dann handelt der Gegner mit allen seinen
Bodeneinheiten einen Angriff ab.

Dieser Schritt wird nur abgehandelt, wenn
beide Spieler Bodeneinheiten im System
haben.

Ill.  Riickzug: Beginnend mit dem aktiven Spieler,
hat jeder Spieler die Mdglichkeit, Einheiten
aus dem System zuriickzuziehen.

IV. Nachste Runde: Falls beide Fraktionen
immer noch Einheiten am selben SCHAUPLATZ
(Weltraum oder Boden) haben, wird eine
weitere Gefechtsrunde abgehandelt.
Andernfalls endet das Gefecht.

ANGRIFFE ABHANDELN

Beim Angreifen wiirfelt man und figt gegnerischen
Einheiten, die sich am selben Schauplatz befinden,
Schaden zu. Angriffe werden in folgenden Schritten
abgehandelt:

1. Wiirfeln

Zuerst addiert man die Angriffswerte aller
teilnehmenden Schiffe/Bodeneinheiten
und wirft entsprechend viele Wurfel der
jeweiligen Farbe. Jeder Angriffswurf darf
maximal 5 rote und 5 schwarze Wiirfel
umfassen.

CORELLIANISCHE KORVETTE

Cif e
A7
il

Angriffs- Ausdauer-
werte wert

2. Gefechtsaktionen

Nach dem Wiirfeln kann man beliebig viele Gefechts-
aktionen durchfiihren und zwar eine nach der anderen.
Es gibt zwei Arten von Gefechtsaktionen:

P —Y

= Taktikkarte ausspielen: Bei dieser Gefechtsaktion
spielt man eine Taktikkarte von der Hand und
handelt ihre Kartenfahigkeit ab. Taktikkarten kénnen
nur auf Einheiten am aktuellen Schauplatz zielen
und werden nach Gebrauch abgelegt. Hat die Karte
ein X-Symbol, muss man einen seiner 3*-Wirfel
ablegen, um die Kartenféhigkeit nutzen
zu kénnen.

Taktikkarte ziehen: Bei dieser Gefechtsaktion legt
man einen seiner X-Wiirfel ab, um eine Taktikkarte
vom Stapel des aktuellen Schauplatzes zu ziehen.
Gezogene Taktikkarten kénnen noch in derselben
Gefechtsrunde ausgespielt oder fiir spater aufge-
hoben werden.

3. Schaden zuweisen

Nachdem die Spieler die Gefechtsaktionen abgehandelt
haben, wéahlen sie, welchen Einheiten sie Schaden
zuweisen wollen, indem sie Wiirfel (oder Karten) neben die
Einheiten legen. Der Schaden muss Einheiten am aktuellen
Schauplatz zugewiesen werden.

Wiirfelsymbole kénnen folgendermapen zugewiesen
werden:

& Treffer: Fuge einer Einheit, deren Ausdauerwert
dieselbe Farbe wie der Wiirfel hat, 1 Schaden zu.

% Volltreffer: Flge einer Einheit mit schwarzem oder
rotem Ausdauerwert 1 Schaden zu.

Beispiel: TIE-Jdger haben schwarze Angriffswiirfel. Jedes
gewlirfelte & auf einem schwarzen Wiirfel kann nur
einer gegnerischen Einheit zugewiesen werden, die am
selben Schauplatz ist und einen schwarzen Ausdauerwert
hat (nur X-Fltigler oder Y-Fltigler). Einheiten mit roten
Ausdauerwerten (z. B. Corellianische Korvetten) darf man
schwarze & nicht zuweisen.

4. Schaden abwehren

Der Gegner kann Taktikkarten ausspielen, um Schaden,
der seinen Einheiten zugewiesen wurde, abzuwehren

(zu entfernen). Abgewehrter Schaden wird negiert und
hat keinen Einfluss auf die Einheit, der er zugewiesen war.

5. Einheiten zerstoren

Falls der zugewiesene Schaden einer Einheit ihre Ausdauer
erreicht oder uberschreitet, ist die Einheit ZERSTORT und
kommt in den Vorrat zurtick. Hat sie in dieser Gefechts-
runde noch nicht angegriffen, wird sie erst am Ende

des aktuellen Gefechtsschrittes (Weltraumschlacht

oder Bodenschlacht) zerstort. Zur Erinnerung wird sie

auf ihren Fraktionsbogen gestellt, kann jedoch in dieser
Gefechtsrunde normal angreifen.

Falls der zugewiesene Schaden einer Einheit unter

ihrer Ausdauer liegt, werden Schadensmarker unter die
Miniatur gelegt, um den Schaden festzuhalten. Er bleibt
fur spatere Gefechtsrunden bestehen und darf nicht
entfernt werden. Erst am Ende des Gefechts werden
alle Schadensmarker abgelegt.



RUCKZUG

Sobald sich ein Spieler aus einem Gefecht zurtickziehen Sobald sich ein Spieler zuriickzieht, muss er sich, falls
will, bewegt er seinen Anflihrer und alle seine Einheiten aus maglich, in ein loyales System oder in ein System mit
dem System in ein benachbartes System. Dabei gelten die befreundeten Einheiten zurlckziehen. Man darf sich nicht

normalen Bewegungs- und Transportregeln. in ein System mit gegnerischen Einheiten zuriickziehen
Falls ein Spieler keinen Anflihrer im System hat, darf er sich oder in ein System, aus dem der Gegner Einheiten bewegt
nicht zuriickziehen. Der imperiale Spieler darf aufferdem hat, um das Gefecht zu initiieren.

keine Einheiten zuriickziehen, falls ein Todesstern am
Gefecht teilnimmt.
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REGELN FUR
FORTGESCHRITTENE

N achdem ihr euer erstes Spiel abgeschlossen habt,
solltet ihr die Regeln aus diesem Kapitel durchlesen,
um mehr Abwechslung in den Spielaufbau zu bringen und
eure Anfiihrer mit thematisch passenden Aktionskarten
auszustatten.

SPIELAUFBAU FUR FORTGESCHRITTENE

Beim Spielaufbau kann man die Loyalitatsmarker und
Einheiten auch anders verteilen, als auf S. 16 beschrieben
ist. Dazu ersetzt man Schritt 8 des Spielaufbaus durch
folgende Schritte:

1. Der Suchdroidenstapel wird gemischt und es werden
so lange Karten vom Stapel aufgedeckt, bis drei
Rebellensysteme und fiinf imperiale Systeme
aufgedeckt wurden.

Auf jedes der drei Rebellensysteme
kommt 1 Loyalitatsmarker der
Rebellen. Die ersten beiden
imperialen Systeme erhalten

je 1 Unterwerfungsmarker,

die restlichen drei erhalten je

1 imperialen Loyalitatsmarker.

Die flinf imperialen Suchdroiden-
karten werden in die Spielschachtel
zuriickgelegt. Dann werden alle anderen
Suchdroidenkarten in den Stapel zuriickgemischt.

Rebellensystem

2. Der imperiale Spieler nimmt sich 3 Sternenzerstorer,
3 Angriffstrager, 12 TIE-Jager, 12 Sturmtruppen,
5 AT-STs, 1 AT-AT und 1 Todesstern. Diese Einheiten
koénnen in beliebige Systeme mit imperialen
Loyalitats- oder Unterwerfungsmarkern gesetzt
werden. In jedes imperiale System muss mindestens
1 Bodeneinheit gesetzt werden.

3. Der Rebellenspieler nimmt sich 1 Corellianische
Korvette, 1 Rebellentransporter, 2 X-Flugler,
2 Y-Fllgler, 6 Rebellentruppen und 2 Luftgleiter.
Diese Einheiten kénnen auf das Spielbrettfeld
~Rebellenstiitzpunkt® und/oder in ein beliebiges
Rebellensystem oder neutrales System gesetzt
werden.

4. Jede Fraktion zieht 2 zuféllige Startaktionskarten
(d.h. Aktionskarten ohne Rekrutierungssymbol).
Diese Karten haben spezielle Fahigkeiten, die ein Mal
pro Spiel eingesetzt werden kdnnen (siehe unten).

Anschliefend wird der Spielaufbau wie auf S. 5 beschrieben
fortgesetzt.

Suchdroidenkarte mit

AKTIONSKARTEN

Aktionskarten geben Anflihrern
geheime Sonderféhigkeiten. Beim Spiel-
aufbau erhalt jeder Spieler 2 zuféllige
Startaktionskarten, die er verdeckt
neben seinen Fraktionsbogen legt.
Eigene Aktionskarten diirfen jederzeit
angesehen werden. Die lbrigen
Startaktionskarten kommen in die
Spielschachtel zuriick, da sie in dieser
Partie nicht gebraucht werden.

Aktionskarte

Jede Aktionskarte kann nur ein Mal pro Spiel verwendet
werden. Will man eine Aktionskarte verwenden, deckt
man sie auf, fihrt die Kartenféhigkeit aus und legt sie
anschliefend in die Spielschachtel zurtick.

Aktionskarten, die bei Missionen oder Gefechten zum
Einsatz kommen, kénnen nur verwendet werden, falls
einer der auf der Karte abgebildeten Anfiihrer bereits
im System ist.

Das fettgedruckte Stichwort Uber der Kartenfahigkeit
gibt an, zu welchem Zeitpunkt die Karte verwendet
werden kann.

—

= Zuweisung: Die Karte wird wahrend der Zuwei-
sungsphase verwendet. Statt einen Anflihrer
einer Mission zuzuweisen, kann man die Karte
aufdecken und ihre Fahigkeit abhandeln.

= Gefechtsbeginn: Die Karte wird unmittelbar nach
Schritt 1 des Gefechts (Anfiihrer hinzuziehen)
verwendet.

& Sofort: Die Karte muss unmittelbar nach Erhalt

verwendet werden, entweder beim Spielaufbau
oder nachdem man sie beim Rekrutieren eines
Anfihrers gewahlt hat. Die Karte wird sofort
aufgedeckt und abgehandelt.

{= Spezial: Im Kartentext steht, wann genau die
Karte verwendet werden kann.

Zusatzliche Aktionskarten kann man im Schritt , Zeit-
marker weiterrticken“ der Auffrischphase erhalten.
Sobald man in dieser Phase einen Anflhrer rekrutiert,
legt man die gewahlte Aktionskarte verdeckt neben
den eigenen Fraktionsbogen. Die nicht gewahlte Karte
kommt verdeckt unter den Aktionsstapel.



TEAMSPIEL

tar Wars: Rebellion macht noch mehr Spaf3, wenn

man es zu dritt oder zu viert spielt und zwei Teams
bildet. Ein Team besteht aus bis zu zwei Spielern, die
gemeinsam das Galaktische Imperium oder die Rebellen-
allianz kommandieren. Jedes Teammitglied hat seinen
eigenen Verantwortungsbereich und kontrolliert die Halfte
der Anfuhrer seiner Fraktion.

Grundséatzlich gelten alle Regeln aus diesem Handbuch
auch fir das Teamspiel. Ausnahmen werden im Folgenden
erklart.

ROLLEN WAHLEN

Sobald wahrend des Spielaufbaus die Fraktionen gewahlt
werden, muss sich jeder Spieler nicht nur fir eine Frak-
tion, sondern auch fiir eine Rolle entscheiden. Jedes Team
besteht aus einem Admiral und einem General.

Admiral und General kontrollieren unterschiedliche
Anfiihrer und haben leicht unterschiedliche Aufgaben
(mehr dazu spater). Bei der Abhandlung einer Mission
ist jeder Spieler fir die Entscheidungen und Wirfelwiirfe
seiner eigenen Anfiihrer zustandig.

Beide Teammitglieder kdnnen Systeme aktivieren und
Schiffe und/oder Bodeneinheiten des gesamten Teams
bewegen.

FRAKTIONSBOGEN

Bei mehr als zwei Spielern wird die ,Teamspiel“-Seite
beider Fraktionsbogen verwendet. Jedes Team hat zwei
Flhrungszentren, auf welche die Anfiihrer nach Farben
sortiert verteilt werden (Admiral = blau, General = orange).

Anfiihrer
des Generals

Anfiihrer

des Admirals
In der Kommandophase kommen die Spieler in der
Reihenfolge ihrer Initiative zum Zug (1, 2, 3 ...). Diese
steht neben ihrer Rollenbezeichnung auf den Fraktions-
boégen. Wer am Zug ist, kann mit einem seiner Anfiihrer
ein System aktivieren, eine Missionskarte aufdecken, der
einer seiner Anfiihrer zugewiesen wurde, oder passen.

@’;ENERAL

AT

Initiative

KOMMUNIKATION

Teamkollegen dirfen alle Informationen miteinander teilen.
Sie kdnnen sich gegenseitig Karten zeigen, ohne sie dem
anderen Team offenlegen zu missen, aber alle Gesprache
missen in Gegenwart des gegnerischen Teams stattfinden.
Man darf Codewdrter verwenden oder fliistern, aber man
darf nicht den Raum verlassen, um geheime Absprachen zu
treffen.

AUFGABEN DES ADMIRALS

P —

= Rekrutieren: Sobald in der Auffrischphase neue
Anflihrer rekrutiert werden, zieht der Admiral
zwei Aktionskarten und entscheidet, welchen
Anfiihrer er rekrutieren will. Rekrutiert er einen
(orangefarbenen) Anfiihrer des Generals, gibt er
Aktionskarte und Anfiihrer an seinen Teamkollegen
weiter. Dieser setzt den Anfiihrer in sein Flhrungs-
zentrum.

= Weltraumschlachten: Bei Weltraumschlachten
ist der Admiral fiir alle Wirfelwiirfe sowie fiir das
Ziehen und Ausspielen von Weltraum-Taktikkarten
zustandig und trifft alle nétigen Entscheidungen.

U]

Einheiten bauen und stationieren: Der Admiral
trifft alle Entscheidungen, die das Bauen und
Stationieren von Einheiten betreffen.

AUFGABEN DES GENERALS

=> Missionskarten: Sowohl der Admiral als auch der
General kdnnen ihre Anfilhrer Missionen zuweisen.
Der General kontrolliert alle Missionskarten auf der
Hand und hat ein Vetorecht, falls der Admiral einen
seiner Anflihrer einer Mission zuweisen will.

= Bodenschlachten: Bei Bodenschlachten ist der
General fur alle Warfelwirfe sowie fir das Ziehen
und Ausspielen von Boden-Taktikkarten zusténdig
und trifft alle nétigen Entscheidungen.

% Suchdroiden: Der imperiale General ist fiir das
Ziehen und Verwalten von Suchdroidenkarten
zustandig.

{= Zielkarten: Der Rebellengeneral ist fiir das
Ziehen und Verwalten von Zielkarten zustandig.
Er entscheidet, welche Karten behalten werden
und wann eine Zielkarte ausgespielt wird.

DREI-SPIELER-PARTIEN

Bei drei Spielern tritt ein einzelner Rebellenspieler
gegen ein imperiales Team, bestehend aus Admiral und
General, an.

Auch der Rebellenspieler verwendet die ,Teamspiel“-Seite
seines Fraktionsbogens. Er hat zwei Spielzlige pro Runde
und muss seine orangefarbenen und blauen Anflihrer
separat verwenden (wie bei vier Spielern).

STAR WARS: REBELLION

SPIELREGEL



KURZUBERSICHT

RUNDENUBERSICHT

Es folgt eine kurze Ubersicht tiber den Verlauf einer Spiel-
runde. Die Zusatze Nur per GENERAL und NUR DER ADMIRAL
beziehen sich auf das Teamspiel und geben an, welches
Teammitglied den jeweiligen Schritt abhandelt.

1.

Zuweisungsphase: Beginnend mit den Rebellen weist
jeder Spieler seine Anfiihrer Missionen zu.

Kommandophase: Abwechselnd decken die Spieler
Missionen auf oder aktivieren Systeme, um Einheiten
Zu bewegen.

Auffrischphase

l. Anfiihrer zuriickbeordern: Alle Anfuhrer
werden vom Spielbrett in ihre Flihrungszentren
zurtickgesetzt.

1. Missionen ziehen: Jeder Spieler zieht zwei
Missionskarten und legt dann alle bis auf
10 Handkarten ab. [Nur pEr GENERAL]

Ill.  Suchdroiden starten: Der imperiale Spieler zieht
zwei Suchdroidenkarten. [Nur DEr GENERAL]

IV. Zielkarte ziehen: Der Rebellenspieler zieht eine
Zielkarte. [Nur DER GENERAL]

V. Zeitmarker weiterriicken: Der Zeitmarker wird
um 1 Feld weitergerickt. Dann werden, abhangig
von den Symbolen auf dem neuen Feld des
Zeitmarkers, Einheiten gebaut und/oder Anfiihrer
rekrutiert.

i Rekrutierungssymbol: Jeder Spieler zieht
2 Karten von seinem Aktionsstapel, wahlt
eine, die er behalten will, und rekrutiert
einen der darauf abgebildeten Anflihrer.
Die andere Karte kommt unter den
Aktionsstapel. [NurR bEr ADMIRAL]

ii Bausymbol: Jeder Spieler baut in
jedem seiner loyalen und unterworfenen
Systeme Einheiten und setzt sie auf seine
Fertigungsreihe. [NUR DER ADMIRAL]

VI.  Einheiten stationieren: Beginnend mit den Rebel-
len schiebt jeder Spieler die Einheiten auf seiner
Fertigungsreihe um ein Feld weiter. Einheiten, die
Uber den Spielbrettrand ricken, werden in loyalen
oder unterworfenen Systemen oder im Stitzpunkt
ihres Spielers stationiert (maximal 2 neue
Einheiten pro System). [NUR DER ADMIRAL]

GEFECHT MISSION

GEFECHTSUBERSICHT
Es folgt eine kurze Ubersicht tiber den Verlauf eines Gefechts.

1.

Anfiihrer hinzuziehen: Falls eine Fraktion keinen
Anfiihrer mit Taktikwerten im System hat, darf der
Spieler einen Anflihrer aus seinem Flihrungszentrum
nehmen und in das System setzen.

Taktikkarten ziehen: Jeder Spieler zieht Taktikkarten,
abhangig von den Taktikwerten seiner Anfiihrer.

Gefechtsrunde

l. Weltraumschlacht: Beginnend mit dem aktiven
Spieler fiihrt jeder Spieler mit allen seinen
Schiffen 1 Angriff aus. [NUR DER ADMIRAL]

1. Bodenschlacht: Beginnend mit dem aktiven
Spieler fuhrt jeder Spieler mit allen seinen
Bodeneinheiten 1 Angriff aus. [Nur DEr GENERAL]

Ill.  Riickzug: Beginnend mit dem aktiven Spieler
hat jeder Spieler die Mdglichkeit, sich aus dem
System zuriickzuziehen.

IV.  Nachste Runde: Falls beide Spieler immer noch
Einheiten am selben Schauplatz (Weltraum oder
Boden) haben, wird eine weitere Gefechtsrunde
abgehandelt. Andernfalls endet das Gefecht.



