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S P I E L M AT E R I A L
• Dieses Regelheft

• 1  Kampagnenkarte zum 
Konfl ikt um Corellia

• 6 Flottenbögen zum Konfl ikt um Corellia

• 2  Teambögen zum Konfl ikt um 
Corellia (Rebellen und Imperium)

• 10 Haupt-Schiff-ID-Marker

• 10 Schiff-ID-Marker

• 2 Haupt-Flaggschiff-ID-Marker

• 2 Flaggschiff-ID-Marker

• 10 Geschwächtes-Schiff-ID-Marker

• 14 Staffel-ID-Marker

• 12 Geschwächte-Staffel-ID-Marker

• 18 Veteranenmarker

• 3 Diplomatenmarker

• 6 Erfahrene-Raumfahrer-Marker

• 3 Spionagenetzwerk-Marker

• 3 Asteroid-Hindernismarker

• 1 Raumstation-Hindernismarker

• 2 Staubwolke-Hindernismarker

• 1 Aufkleberbogen

• 16 Staffelkarten und Staffelscheiben

• 12 Einsatzzielkarten

• 8 Kampagneneinsatzzielkarten

• 3 Raumstationskarten

N E U E  R E G E L N
Mit der Kampagnenerweiterung Konfl ikt um Corellia werden für alle 
Spielmodi (sowohl für das Kampagnen- als auch das Standardspiel) 
neue Regeln eingeführt, die hier vorgestellt werden.

NEUE STAFFELKARTEN UND EINSATZZIELKARTEN
Der Konfl ikt um Corellia umfasst neue Versionen bekannter Staf-
feln und neue Einsatzzielkarten, die in allen Spielmodi verwendet 
werden können. Um die neuen Staffeln zu verwenden, müssen die 
Stanzbögen dieser Erweiterung mit den Basen und Modellen aus 
dem Armada-Grundspiel und den Erweiterungen Sternenjäger-
staffeln der Rebellenallianz und Sternenjägerstaffeln des Imperi-
ums kombiniert werden. Bei der Auswahl von Einsatzzielen für eine 
Flotte stehen den Spielern nun die Einsatzzielkarten aus dem Arma-
da-Grundspiel und dieser Erweiterung zur Verfügung.

AUFBAU MIT KURZEN SPIELFLÄCHENRÄNDERN
Auf mehreren Einsatzzielkarten aus dieser Erweiterung ist davon 
die Rede, dass die 90 cm langen Spielfl ächenränder als Ränder der 
Spieler dienen. Wenn mit diesen Einsatzzielen gespielt wird, werden 
die Startgebietsmarker in den Ecken der Spielfl äche platziert. Die 
gesamte Spielfl äche ist das Startgebiet. Der Aufstellungsbereich befi n-
det sich jeweils innerhalb von zwei Maßstabslängen vom Spielfl ä-
chenrand des Spielers (siehe Seite 3).

STAUBWOLKEN
Auf mehreren Einsatzzielkarten aus dieser Erwei-
terung ist von Staubwolken die Rede, einem 
neuen Hindernistyp. Staubwolken werden auf 
der Spielfl äche durch Marker dargestellt, die bei 
bestimmten Einsatzzielen zum Einsatz kommen.

Staubwolkenmarker

W I L L KO M M E N  Z UM  KO N F L I K T  UM  C O R E L L I A
Weite Teile der Galaxis bekommen den eisernen Griff des Galaktischen Imperiums immer stärker zu spüren, doch die Rebellenallianz schlägt 
zurück. In den Wirren des Galaktischen Bürgerkriegs gleicht der Corellianische Sektor einem scharfen Thermaldetonator: Ein Funke wäre 
genug einen explosiven Konfl ikt auszulösen. Das Imperium versucht die Kontrolle über kriegswichtige Schiffswerften und Hyperraumrouten zu 
behalten, während die Rebellen den Sektor auf ihre Seite ziehen wollen. Beide Seiten entsenden ihre Flotten zu den umkämpften corelliani-
schen Welten, um einen entscheidenden Sieg zu erringen …

Der Konfl ikt um Corellia ist ein asymmetrischer Kampf zwischen der Rebellenallianz und dem Galaktischen Imperium um die Vorherrschaft 
im Sektor. Er ist für vier bis sechs Spieler ausgelegt, die in zwei Teams gegeneinander antreten. Jeder Spieler kommandiert seine eigene Flotte 
und versucht den Corellianischen Sektor seinem Willen zu unterwerfen. Allerdings kann sich ein Team nur dann Hoffnungen auf einen ent-
scheidenden Sieg machen, wenn seine Mitglieder zusammenarbeiten.
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Ein Schiff, dessen Sichtlinie beim Angriff auf ein Schiff oder eine Staf-
fel durch eine Staubwolke gezogen wird, kann diesen Angriff nicht 
durchführen (darf aber ein anderes Ziel festlegen). Falls die Sichtlinie 
einer Staffel durch eine Staubwolke gezogen wird, ist die Schusslinie 
bei diesem Angriff versperrt.

BEWAFFNUNG „–“
Geschützbatterie- und Anti-Jäger-Bewaffnungen mit dem Wert „–“ 
haben keine Würfel.

RAUMSTATIONEN ANGREIFEN
Auf mehreren Einsatzzielkarten aus dieser Erweiterung ist die Rede 
von Angriffen auf einen Raumstation-Hindernismarker oder Angriffe 
von Raumstationen. Bei diesen Einsatzzielen sind entweder die 
Karten von bewaffneten oder unbewaffneten Raumstationen im 
Spiel, die zum Anzeigen des von der Raumstation erlittenen Scha-
dens oder gegebenenfalls ihrer Bewaffnung dienen.

Eine Raumstation wird durch einen Raum-
stations marker und eine Raumstationskarte 
dargestellt. Eine Raumstationskarte ist ähnlich 
wie eine Staffelkarte aufgebaut, verfügt aber 
nur über Hüllenwert, Anti-Jäger-Bewaffnung, 
Geschützbatterie-Bewaffnung und Regeltext. 
Beim Abhandeln von Effekten werden Raum-
stationen wie Schiffe behandelt. Wenn Raum-
stationen angegriffen werden bzw. einen Angriff 
durchführen, gelten die folgenden Regeln:

Hüllensektion: Solange eine Raumstation angreift 
oder sich verteidigt, wird sie wie ein Schiff mit 
einer Hüllensektion behandelt.

Schaden: Sobald eine Raumstation Schaden nimmt, wird ihr für 
jeden erlittenen Schadenspunkt eine verdeckte Schadenskarte zuge-
teilt. Eine Raumstation kann keine offenen Schadenskarten haben. 
Sobald eine Raumstation Schadenskarten in Höhe ihres Hüllen-
werts oder darüber erhalten hat, wird sie sofort zerstört. Schiffe und 
Staffeln können beim Angreifen einer Raumstation keine kritischen 
Effekte abhandeln.

Zerstörte Raumstationen: Sobald eine Raumstation zerstört wird, 
darf sie nicht von der Spielfl äche entfernt werden. Die Raumstation 
versperrt weiterhin die Sichtlinie, aber zählt im Sinne des Einsatz-
ziels als zerstört. Eine zerstörte Raumstation kann weder Angriffe 
durchführen noch hat sie die Fähigkeit, Schadenskarten abzulegen 
oder Hüllenpunkte wiederherzustellen, wenn sich Schiffe oder 
Staffeln mit ihr überschneiden.

Feuerwinkel: Jede Raumstation hat einen Feuerwinkel von 360°.

Sichtlinie: Sobald eine Sichtlinie von oder zu einer Raumstation gezo-
gen wird, verwendet man dazu den Punkt des Markers, welcher der 
Staffel oder Hüllensektion des Gegners am nächsten liegt. Raumsta-
tionen versperren bei Angriffen die Schusslinie. Schiffe und Staffeln, 
die sich mit einer Raumstation überschneiden, können sie nicht als 
Angriffsziel festlegen.

Raumstations-
karte

UNBEWAFFNETE RAUMSTATION

Diese Raumstation kann keine kritischen 
Effekte erleiden.

Um Sichtlinie zu dieser Raumstation zu 
ziehen, wird die Linie zu dem Punkt ihres 
Markers gezogen, welcher der angreifenden 
Staffel oder Hüllensektion am nächsten liegt.
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KURZE SPIELFLÄCHENRÄNDER
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K A M PAG N E N S P I E L
Der Konfl ikt um Corellia wird in mehreren Kampagnenspielzügen 
ausgetragen, in denen sich die Spieler in Star Wars: Armada- 
Spielen gegenübertreten, die als SCHLACHTEN bezeichnet werden. 
Zur Kampagne gehört eine Karte des Corellianischen Sektors, 
anhand derer die Spieler mögliche Schauplätze und verfügbare 
Einsatzziele bestimmen können. Im Unterschied zu einer norma-
len Partie Star Wars: Armada stehen sich bei einer Schlacht nicht 
unbedingt Flotten gleicher Größe gegenüber. Manchmal muss sich 
ein Spieler aus einer prekären Defensivposition gegen eine über-
legene und zu allem bereite Angriffsstreitmacht verteidigen, gegen 
die jeder Teilerfolg teuer erkauft werden muss. Außerdem gibt es in 
der Kampagne die Möglichkeit, Schiffen den Rückzug zu befehlen, 

damit sie nicht in einem aussichtslosen Gefecht geopfert werden 
müssen.

Die Kampagne dauert so lange, bis eine festgelegte Zahl KAMPAGNEN-
PUNKTE erreicht ist (siehe „Schlachten austragen“ auf Seite 20). Im 
Verlauf der Kampagne fechten die beiden Fraktionen an verschie-
denen Schauplätzen epische Schlachten um die Kontrolle über den 
Corellianischen Sektor aus. Sobald ein Team eine bestimmte Zahl 
von Kampagnenpunkten erreicht, kontrolliert es den Corelliani-
schen Sektor und gewinnt die Kampagne!

Der Konfl ikt um Corellia ist so ausgelegt, dass er nicht an einem 
Spieleabend ausgefochten werden kann. Es wird empfohlen, regel-
mäßige Treffen für Kampagnenspielzüge einzuplanen, an denen 
sich die Teams zusammenfi nden, um gemeinsam Strategien zu ent-
wickeln und Schlachten zu organisieren und auszutragen.

IMPERIALE ADMIRALE!
Entlang der Hyperraumrouten brechen offene Revolten aus, weil 
die Rebellenallianz im ganzen Sektor Zwietracht sät! Durch Verhöre 
bekannter Dissidenten konnte das Imperiale Sicherheitsbüro in 
Erfahrung bringen, dass inzwischen mithilfe lokaler Sympathisanten 
auf einem oder sogar mehreren Planeten geheime Militärstützpunkte 
eingerichtet worden sind. Von diesen Verstecken aus schicken die 
feigen Rebellen ihre Flotten aus, um den Sektor Planet um Planet an 
sich zu reißen. Sie allein können ihnen Einhalt gebieten!

Wir kontrollieren mit Corellia das Herz des Sektors und verfügen 
über Basen auf mehreren strategisch wichtigen Welten. Diese müs-
sen um jeden Preis verteidigt werden! Außerdem müssen Sie weitere 
Basen einrichten, um Planeten mit unklarer Loyalität gefügig zu 
machen. Jede dieser Welten bietet wertvolle Ressourcen, die in den 
Dienst unserer Sache gestellt werden können, so etwa Werften für 
die Reparatur beschädigter Schiffe. Studieren Sie die Sektorenkarte 
genau. Nur so können Sie fundierte Entscheidungen darüber treffen, 
welche Welten unbedingt gehalten werden müssen.

Im nächsten Schritt müssen Sie die Rebellen auf dem Schlachtfeld 
stellen. Das ISB hat Kenntnis von mehreren Planeten, die von Rebel-
len infi ltriert worden sein sollen, aber wir wissen noch nicht, wo sie 
bereits eine wirksame Militärpräsenz aufgebaut haben. Hier müssen 
Sie mit Widerstand rechnen.

Sollten Sie erfolgreich sein und auf ein solches Ziel stoßen, kann 
es sein, dass die Rebellen ihre Flotte für einen großangelegten 
Verzweifl ungsangriff zusammenziehen, also seien Sie auf der Hut! 
Wenn Sie sich aber von den Rebellen an der Nase herumführen 
lassen, sollten Sie Ihr Heil im Heldentod suchen, sonst bekommen 
Sie Lord Vaders Zorn persönlich zu spüren. 

COMMANDER DER ALLIANZ!
Unser lang ersehnter Vorstoß in den Corellianischen Sektor steht kurz 
bevor! Das Imperium kontrolliert zwar immer noch Corellia und 
weitere wichtige Welten, aber wir stehen bereits mit Unterstützern 
und möglichen Alliierten auf zahlreichen Planeten in Kontakt. Eine 
noch bessere Nachricht ist, dass es uns gelungen ist, mehrere getarnte 
Flottenbasen auf alliierten Planeten zu etablieren. Von diesen Basen 
aus können wir das Imperium dort angreifen, wo es am wenigsten 
damit rechnet. Die Befreiung des Sektors hat begonnen und jetzt ist 
es an Ihnen, unsere ersten Erfolge in einen entscheidenden Sieg zu 
verwandeln!

Das Imperium muss viel Zeit für die Suche nach unseren Basen auf-
wenden. Nutzen Sie diesen Vorteil! Jeder Planet, auf dem wir eine 
neue Basis oder einen Außenposten einrichten können, kann unsere 
Flotte verstärken oder auf andere Weise einen Beitrag leisten, wie 
durch das Entsenden von Diplomaten, welche die Bevölkerung vor 
imperialen Vergeltungsschlägen schützen können. Sehen Sie sich 
deshalb die Karte des Sektors genau an, bevor Sie eine Entscheidung 
treffen. Sobald Sie Ihre Flotte ausgebaut haben, sollten Sie die wich-
tigsten imperialen Basen ins Visier nehmen. Aber Vorsicht! Diese 
Welten sind höchstwahrscheinlich stark befestigt und Sie sollten gut 
vorbereitet sein, bevor Sie angreifen. Jeder Sieg schwächt die militäri-
sche Schlagkraft des Imperiums.

Sollte unser Vorstoß erfolgreich verlaufen, ist es möglich, dass sich die 
Imperiale Flotte zu einem verzweifelten Großangriff gezwungen sieht. 
Wenn dieser Fall eintritt, haben wir endlich die Gelegenheit, sie in 
einer entscheidenden Schlacht niederzuringen. Unser Sieg wäre der 
Befreiungsschlag für den gesamten Corellianischen Sektor!
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AUFBAU
Um den Konfl ikt um Corellia zu spielen, müssen die Spieler sich 
zunächst auf zwei Teams aufteilen. Dann wählt jeder Spieler einen 
Commander und stellt seine Flotte zusammen. Danach platzieren 
die Teams abwechselnd Basen auf der Kampagnenkarte.

TEAMS BILDEN
Der Konfl ikt um Corellia ist für vier oder sechs Spieler ausgelegt, die 
in zwei Teams als gegnerische Fraktionen gegeneinander antreten – als 
Galaktisches Imperium und Rebellenallianz. Beide Teams müssen aus 
derselben Anzahl von Spielern bestehen, am besten mit zwei Spielern 
pro Team, maximal mit dreien. Informationen über Spiele mit einer 
ungeraden Spielerzahl oder nur zwei oder drei Mitspielern sind im 
Kasten „Organisation der Spielgruppe“ auf Seite 7 zu fi nden.

Jedes Team bestimmt einen Spieler zum GROSSADMIRAL. Der Großad-
miral fungiert als Teamchef und hat bei strittigen Fragen innerhalb des 
Teams das letzte Wort. Die Spieler sollten Teams so bilden, dass auf bei-
den Seiten eine vergleichbare Spielerfahrung vorhanden ist. Mit einem 
Team aus erfahrenen Spielern, das gegen ein Team aus Neueinsteigern 
spielt, wird die Kampagne wahrscheinlich kurz und brutal verlaufen.

FLOTTEN ZUSAMMENSTELLEN
Jeder Spieler hat 400 Flottenpunkte zur Verfügung, mit denen er zu 
Beginn der Kampagne eine Flotte zusammenstellen darf. Innerhalb des 
Teams dürfen die Spieler ihre Strategie miteinander absprechen und 
müssen die Zusammenstellung ihrer Flotten koordinieren und sich 
dabei an die folgenden Einschränkungen halten, die für Teams gelten.

Jeder Spieler wählt einen Commander für seine Flotte. Innerhalb 
eines Teams darf ein bestimmter Commander nur einmal verwendet 
werden. Nach der Auswahl des Commanders folgt die Flottenzusam-
menstellung, die den entsprechenden Regeln auf Seite 6 des Armada-
Referenz handbuchs folgt, aber mit folgenden Ausnahmen:

• Ein Team darf jede Karte mit einem einzigartigen Namen nur ein 
Mal verwenden. Wenn ein Spieler für seine Flotte die Comman-
der-Aufwertungskarte „Darth Vader“ wählt, darf kein anderer 
Spieler in seinem Team Darth Vader nutzen, auch nicht eine Karte 
eines anderen Typs (wie etwa die Staffelkarte „Darth Vader“). 
Diese Regel gilt für die gesamte Kampagne (siehe 
„Flotten instand setzen und erweitern“ auf Seite 11). Wenn sich 
die Teammitglieder bei der Flottenzusammenstellung nicht einig 
werden, entscheidet der Großadmiral.

• Jedes kleine, mittelgroße und große Schiff darf nur mit einer 
Aufwertungs karte ausgestattet werden. Die Commander der 
Spieler zählen dabei nicht mit. Jeder Spieler muss ein Schiff als 
Flaggschiff auswählen und ihm seinen Commander zuweisen.

Jeder Spieler notiert seine Flotteninformationen auf einem Flotten-
bogen für den Konfl ikt um Corellia.Kampagnenkarte Konfl ikt um Corellia

KONFLIKT UM CORELLIA – LEGENDE

TM

CORELLIANISCHE HANDELSROUTE

CORELLIANISCHE SCHNELLSTRASSE

+3 Einsatzzielkarten

DRALL 
· Diplomaten

+9

+1

SELONIA 
· Reparaturwerft

+12

+1

+3 Einsatzzielkarten

TALUS 
· Erf. Raumfahrer

+8

+1

+3 Einsatzzielkarten

CENTERPOINT
· Spionagenetzwerk

+5

+0

Unabh. Raumstation

+1 Einsatzzielkarte

TRALUS
· Erf. Raumfahrer

+8

+1

+3 Einsatzzielkarten

CORELLIA 
· Reparaturwerft

+20

+2

+3 Einsatzzielkarten

SABERHING- 

ASTEROIDENGÜRTEL

· Reparaturwerft

+16

+2

Asteroiden

CRASHS DRIFT 
· Erf. Raumfahrer

+13

+1

Nebelrandregionen
+3 Einsatzzielkarten

FROZ 
· Diplomaten

+0

+1

+3 Einsatzzielkarten

POLANIS 
· Keiner

+15

+1

+3 Einsatzzielkarten

SILERIA 
· Erf. Raumfahrer

+7

+0

Asteroiden

TALFAGLIO
· Keiner

+6

+0

Asteroiden
+2 Einsatzzielkarten

NUBIA 
· Reparaturwerft

+16

+2

+3 Einsatzzielkarten

FORVAND 
· Spionagenetzwerk

+2

+0

Nebelrandregionen
Unabh. Raumstation

CORFAI 
· Keiner

+19

+2

+3 Einsatzzielkarten

TRUUZDANN 
· Keiner

+8

+0

+3 Einsatzzielkarten

PIRATENWINKEL 
· Spionagenetzwerk

+4

+0

Nebelrandregionen

PLYMPTO 
· Erf. Raumfahrer

+1

+0

Asteroiden
Nebelrandregionen
Unabh. Raumstation

VAGRAN 
· Reparaturwerft

+8

+1

+3 Einsatzzielkarten

SACORRIA 
· Keiner

+10

+1

+3 Einsatzzielkarten

AUREA 
· Diplomaten

+9

+1

+3 Einsatzzielkarten

NEU-PLYMPTO 
· Keiner

+9

+0

+3 Einsatzzielkarten

XYQUINE II 
· Reparaturwerft

+11

+1

+3 Einsatzzielkarten

DURO 
· Erf. Raumfahrer

+17

+2

+3 Einsatzzielkarten

PHEMIS 
· Keiner

+2

+0

+3 EinsatzzielkartenC O RE L L I A N I S C H E R  S E K T O R

 CORELLIA-SYSTEM

© LFL  © FFGVervielfältigung zum privaten Gebrauch gestattet.

CORELLIA 
· Reparaturwerft

+20

+2

+3 Einsatzzielkarten

Ortsname

Ressourcenbonus

Siegbonus

Lokale Einsatzziele

Strategie-Effekt

Stelle für Aufkleber

TM

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

Unabh. Raumstation

+3 Einsatzzielkarten

ASTEROIDENGÜRTEL

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

PIRATENWINKEL 

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+2 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

Unabh. Raumstation

+3 Einsatzzielkarten

+3 Einsatzzielkarten

Flottenbogen Konfl ikt um Corellia
(Vorder- und Rückseite)

Schiffe

Staffeln

Flaggschiff Schiffstyp/Name Aufwertungen Punkte Veteran Geschw.

Flottenpunkte Gesamt

© LFL  © FFG

Flottenpunkte Gesamt

Vervielfältigung zum privaten Gebrauch gestattet.

Staffeltyp/Name Punkte Veteran Geschw.
Flottenpunkte Schlachtbilanz

Einsatzziele

Gesamt-Flottenpunktekosten

Ressourceneinkommen

Instandsetzungspunkte

Nicht ausgegebene Ressourcenpunkte

Sieg/Niederlage

SPIELERNAME:

FRAKTION:

Angriff Verteidigung Navigation

FLOTTENNAME:

FLOTTEN-COMMANDER:

© LFL  © FFGVervielfältigung zum privaten Gebrauch gestattet.

FLOTTENBOGEN: KONFLIKT UM CORELLIA

TM

TM
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BASEN PLATZIEREN
Basen werden durch Aufkleber dargestellt, die neben die Plane-
ten geklebt werden, um anzuzeigen, welches Team diesen Teil 
des Corellianischen Sektors kontrolliert. Von den Standorten der 
Basen auf der Kampagnenkarte hängt ab, wie viele Ressourcen 
zur Verstärkung der Flotten ein Team am Ende eines Kampagnen-
spielzugs erhält (siehe „Organisationsphase“ auf Seite 10). Außer-
dem haben Basen Einfl uss auf den Ausgang von Schlachten, die 
an ihrem Standort stattfi nden.

Die Standorte von Basen werden mit Aufklebern auf der Karte 
markiert (so kann man die Karte aufhängen und transportieren, 
ohne die Standorte zu entfernen) und außerdem im jeweiligen 
Teambogen zum Konfl ikt um Corellia vermerkt.

Vor der Platzierung der Basen nimmt jeder Spieler die Aufkleber 
an sich, die ihm zustehen: 1 Aufkleber „Imperiale Basis“ für 
jeden imperialen Spieler und 2 Aufkleber „Rebellenpräsenz“ 
für jeden Rebellenspieler. Pro Standort darf nur ein Aufkleber 
platziert werden.

Das imperiale Team beginnt und platziert einen zusätzlichen 
Aufkleber „Imperiale Basis“ auf Corellia. Beide Teams vermerken 
dies auf ihrem Teambogen. Dann platziert einer der imperialen 
Spieler seinen Imperiale-Basis-Aufkleber auf einem der Standorte 
auf der Kampagnenkarte und beide Teams vermerken dies auf 
ihrem Team bogen. Dann platziert einer der Rebellenspieler einen 
seiner Rebellenpräsenz-Aufkleber auf einem der Standorte auf der 
Kampagnenkarte, aber nur das imperiale Team vermerkt das auf 
seinem Teambogen, während das Rebellenteam einträgt, ob es 
sich um einen Rebellenaußenposten oder eine Rebellenbasis 

handelt. Jeder Rebellenspieler muss einen Außenposten und eine 
Basis platzieren, allerdings in beliebiger Reihenfolge. Ob der 
Rebellenpräsenz-Aufkleber dabei für einen Außenposten oder 
eine Basis steht, wird nur im Teambogen der Rebellen eingetragen 
und vor dem imperialen Team geheim gehalten.

Die Teams platzieren abwechselnd Imperiale-Basis- und Rebellen-
präsenz-Aufkleber, bis jeder imperiale Spieler 1 Imperiale-Basis-
Aufkleber und jeder Rebellenspieler 2 Rebellenpräsenz-Aufkleber 
platziert hat.

Nach dem Platzieren der Aufkleber muss das Imperium so viele 
imperiale Basen wie imperiale Spieler plus eine zusätzliche Basis 
auf Corellia haben. Die Rebellenallianz muss doppelt so viele 
Rebellenpräsenz-Aufkleber im Spiel haben, wie Rebellenspieler 
teilnehmen. Die Hälfte müssen Außenposten, die andere Hälfte 
Basen sein.

Teambögen Konfl ikt um Corellia
(Imperium und Rebellen)
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Ort Imperiale Basen Rebellenbasen Rebellen-Außenp. Ressourcenbonus

Corellia

Centerpoint

Drall

Selonia

Talus

Tralus

Aurea

Corfai

Crashs Drift

Duro

Forvand

Froz

Neu-Plympto

Nubia

Phemis

Plympto

Polanis

Piratenwinkel

Saberhing-Asteroideng.

Sacorria

Sileria

Talfaglio

Truuzdann

Vagran

Xyquine II

© LFL  © FFG

Spieler

Teamname:

Großadmiral:
Team-Res.-Einkommen:

Reparaturwerften:

Kampagnenpunkte:
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Rebellenpräsenz

TM

TM

PLYMPTO 
· Erf. Raumfahrer

Asteroiden
Nebelrandregionen
Unabh. Raumstation

Standort auf der Kampagnenkarte

Basis-Aufkleber

Rebellen präsenz-
Aufkleber

Rebellen basis-
Aufkleber

Rebellenaußen posten-
Aufkleber

Imperiale-
Basis-Aufkleber

Zerstörte-
Basis-Aufkleber

AUFKLEBER
Die Kampagnenkarte und die Aufkleber sollen einen aktuellen 
Überblick über den Konfl ikt um Corellia ermöglichen. Wenn das 
Imperium eine Rebellenbasis entdeckt, wird der Karte ein Rebel-
lenbasen-Aufkleber hinzugefügt. Wenn die Allianz eine imperiale 
Welt befreit, wird ein Zerstörte-Basis-Aufkleber über den Imperiale-
Basis-Aufkleber geklebt.

Wichtiger sind aber die Aufzeichnungen auf den Teambögen, die 
anzeigen, welcher Standort von welchem Team kontrolliert wird. 
Daher kann man auch ganz auf die Aufkleber verzichten und die 
Kampagnenkarte nur als Illustration benutzen. 



7

DER KAMPAGNENSPIELZUG
Nach der Flottenzusammenstellung und dem Platzieren von Basen 
kann der Konfl ikt um Corellia beginnen. Die Kampagne besteht aus 
Kampagnenspielzügen, von denen typischerweise einer pro Spiel-
sitzung gespielt werden kann. In jedem Kampagnenspielzug kündi-
gen die Spieler Offensiven an, tragen Schlachten aus und setzen sich 
mit den Auswirkungen des Konfl ikts auseinander.

Jeder Kampagnenspielzug besteht aus drei Phasen, die in der folgen-
den Reihenfolge abgehandelt werden:

• Strategiephase: Die Teams sprechen ihre Strategie ab und bestim-
men, wer in diesem Kampagnenspielzug gegen wen in die 
Schlacht zieht.

• Schlachtphase: Die Spieler tragen Schlachten aus. Nach jeder 
Schlacht halten sie die erlittenen Verluste und die gewonnene 
Erfahrung fest.

• Organisationsphase: Die Spieler gewinnen Ressourcen, die zum 
Bau neuer Basen und zur Instandsetzung und Erweiterung ihrer 
Flotten eingesetzt werden können.

STRATEGIEPHASE
In der Strategiephase bestimmen die Teams, welche Schlachten 
in diesem Kampagnenspielzug stattfi nden werden, indem sie auf 
der Kampagnenkarte OFFENSIVEN ankündigen. Eine Offensive ist ein 
Angriff auf einen bestimmten Ort auf der Kampagnenkarte, der 
zu einer Schlacht führt. Die Teams sollten ihre Strategie vorher 
abgesprochen haben, damit dieser Teil des Kampagnenspielzugs 
reibungslos abläuft. Wenn sich die Teammitglieder nicht einigen 
können, entscheidet der Großadmiral.

Die Teams kündigen abwechselnd Offensiven an. Die Reihenfolge 
ergibt sich aus der Anzahl der Kampagnenpunkte: Das Team mit 
weniger Kampagnenpunkten bestimmt zuerst einen seiner Spieler 
dazu, eine Offensive anzukündigen. Falls beide Teams über gleich 
viele Kampagnenpunkte verfügen, kündigen die Rebellen die erste 
Offensive an.

Nachdem ein Team eine Offensive angekündigt hat, muss das gegne-
rische Team einen seiner Spieler dazu bestimmen, die Verteidigung 
gegen die Offensive zu übernehmen. Dadurch ergibt sich eine 
Spieler paarung für eine Schlacht. Nachdem die erste Spielerpaarung 
feststeht, bestimmt das Team, das den ersten Verteidiger ausgewählt 
hat, nun aus seinen Reihen den nächsten noch nicht an einer 
Schlacht beteiligten Spieler und dieser kündigt die nächste Offensive 
an. Das Team, das die erste Offensive ankündigt hat, wählt wiederum 
einen seiner noch nicht an einer Schlacht beteiligten Spieler aus, der 
die Verteidigung gegen diese Offensive übernimmt, und so geht es 
weiter, bis alle Spieler paarweise für eine Schlacht eingeteilt sind. 

Sobald er eine Offensive ankündigt, muss der Spieler einen Zielort 
angeben und festlegen, ob es sich um eine SONDEROFFENSIVE handelt 
(siehe „Sonderoffensiven“ auf Seite 8). Es darf keine Offensive auf ein 
Ziel angekündigt werden, das in derselben Strategiephase bereits als 
Ziel einer Offensive benannt worden ist. 

ORGANISATION DER SPIELGRUPPE
Eine Gruppe von Spielern, die sich regelmäßig trifft, dürfte keine 
Schwierigkeiten haben, den Konfl ikt um Corellia durchzuspielen. 
Allerdings kann einem das Leben auch weit, weit entfernt von 
Tatooine Sand ins Getriebe streuen. Hier sind ein paar Tipps für 
Probleme bei der Organisation der Spielergruppe:

Spieler ist abwesend: Falls ein Spieler bei der Strategiephase eines 
Kampagnenspielzugs nicht anwesend ist, kann einer seiner Team-
gefährten für diese Phase die Kontrolle über seine Flotte überneh-
men. Der fehlende Spieler kann dann die Schlacht zu einem ande-
ren Zeitpunkt vor dem nächsten Kampagnenspielzug nachholen.

Spieler verlässt Kampagne: Es kann vorkommen, dass ein Spieler 
aus irgendeinem Grund aus der Kampagne ausscheiden und die 
Spielgruppe einen neuen Mitspieler fi nden muss. Der neue Spieler 
kann entweder die Flotte des ausgeschiedenen Spielers überneh-
men oder gemäß den Regeln unter „Aufbau“ eine neue Flotte für 
400 Punkte zusammenstellen. Wenn die Gruppe keinen Ersatz-
spieler fi ndet, siehe den Abschnitt „Zu wenige Spieler“ unten.

Zu wenige Spieler: Wenn die Spielerzahl in der Gruppe nicht 
ausreicht, um zwei gleich starke Teams zu bilden, kann ein Spieler 
auch zwei Flotten befehligen. Er übernimmt dann die Rolle von 
zwei Spielern und tritt in jedem Kampagnenspielzug in mehreren 
Schlachten an. Dabei muss er den Status jeder Flotte getrennt ver-
walten. Wenn nur zwei Spieler eine Kampagne spielen möchten, 
stellen beide jeweils zwei Flotten zusammen und befehligen sie.
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SONDEROFFENSIVEN
Jedes Team hat die Möglichkeit, eine für seine Fraktion einzigartige 
Sonderoffensive anzukündigen, zu der eine spezielle Einsatzzielkarte 
gehört. Sonderoffensiven bringen dem Angreifer statt Kampagnen-
punkten Ressourcen ein (siehe „Strategische Effekte“ auf Seite 12). 
Pro Kampagnenspielzug kann ein Team nur eine Sonderoffensive 
ankündigen. Sonderoffensiven dürfen keine Orte mit einem Basis-, 
Außenposten- oder Präsenz-Aufkleber zum Ziel haben.

• Hyperraumroutenüberfall: Nur das Rebellenteam kann diese 
Sonderoffensive ankündigen. Das Ziel für diese Offensive muss 
sich im Kasten „Corellianisches System“ oder an einer der beiden 
Hyperraumrouten befi nden.

• Machtdemonstration: Nur das imperiale Team kann diese Sonder-
offensive ankündigen. Das Ziel für diese Offensive muss sich 
außer halb des Corellianischen Systems befi nden und darf nicht 
an einer Hyperraumroute liegen.

SCHLACHTPHASE
Nachdem die Spielerpaarungen für die Schlachten festgelegt 
worden sind, bestimmt jedes Spielerpaar anhand der Orte auf der 
Kampagnen karte, an denen die Schlacht ausgetragen wird, mit 
welchen Einsatzzielkarten gespielt wird.

Ein Spielerpaar kann die Schlacht sofort ausfechten oder sich für 
einen anderen Termin verabreden. Die Schlacht muss bis zur nächs-
ten geplanten Strategiephase abgehandelt werden.

INITIATIVE BESTIMMEN
In einer Kampagnenschlacht hat die Initiative immer der Spieler, der 
die Offensive angekündigt hat.

EINSATZZIELE WÄHLEN
Je nachdem wo die Schlacht stattfi ndet, wählt der Angreifer Einsatz-
ziele aus einem Pool aus Flotteneinsatzzielkarten des Verteidigers, 
speziellen KAMPAGNENEINSATZZIELKARTEN (siehe „Kampagneneinsatz-
zielkarten“ rechts) oder einer Kombination aus beiden. Die Spie-
ler stellen den Pool je nach Typ der Offensive und dem Ort der 
Schlacht wie folgt zusammen.

Sonderoffensive: Wenn der Angreifer eine Sonderoffensive ange-
kündigt hat, wird mit der entsprechenden Einsatzzielkarte gespielt 
(„Hyperraumroutenüberfall“ oder „Machtdemonstration“).

Falls es sich nicht um eine Sonderoffensive handelt: Wenn der 
Schauplatz der Schlacht mit einem Rebellenpräsenz-Aufkleber 
versehen ist, muss das Rebellenteam dem Angreifer mitteilen, ob 
es sich um eine Basis oder einen Außenposten handelt. Mit einem 
Außenposten gilt der Ort als unbesetzt.

Basis: Wenn es sich bei dem Ort um eine imperiale oder Rebellen-
basis handelt, wählt der Verteidiger eins der drei Basenverteidi-
gung-Kampagneneinsatzziele („Ionenkanone“, „Jägerschwadron“ 
oder „Bewaffnete Raumstation“) aus und es wird mit diesem 
Einsatz ziel gespielt.

IMPERIALE ADMIRALE!
Großmoff Tarkin sagte einmal, dass Furcht die lokalen Systeme 
gefügig machen werde. Denken Sie an seine Worte! Wenn Ihnen 
die Ressourcen ausgehen, sollte einer von Ihnen einen Planeten 
angreifen, um die Macht des Imperiums zu demonstrieren. Wenn 
Sie die Bevölkerung auf diese Weise genügend eingeschüchtert 
haben, wird auch der Rest des Sektors geneigt sein, Sie mit Res-
sourcen zu versorgen.

COMMANDER DER ALLIANZ!
Was uns an Ressourcen fehlt, machen wir an Einfallsreichtum wie-
der wett! Das Imperium verschiebt seine Vorräte mithilfe von Kon-
vois entlang der Hyperraumrouten. Sollten Ihre Ressourcen knapp 
werden, sollte einer von Ihnen einen Hinterhalt für einen imperi-
alen Konvoi legen. Mit den so gewonnen Ressourcen können Sie 
den Kampf weiterführen.
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Unbesetzt: Falls ein Ort nicht mit einem Basisaufkleber versehen 
ist, ist er UNBESETZT. Die Zusammensetzung des Pools von Einsatz-
zielkarten ergibt sich dann aus den Angaben im Kasten LOKALE

EINSATZZIELE am jeweiligen Ort auf der Kampagnenkarte. Etwaige 
Kampagneneinsatzziele sind hier angegeben. Standardeinsatzziele 
sind als Anzahl mit einem +-Zeichen angegeben. Wenn Standard-
einsatzziele angegeben sind, muss der Verteidiger die entspre-
chende Anzahl aus den drei Karten, die auf seinem Flottenbogen 
eingetragen sind, auswählen und dem Pool hinzufügen. Der 
Angreifer wählt schließlich das Einsatzziel aus dem so zusammen-
gestellten Pool. 

SIEGPUNKTE BEI SCHLACHTEN
Am Ende jeder Schlacht ermitteln die Spieler ihre Siegpunkte wie 
auf Seite 9 im Armada-Referenzhandbuch angegeben. Der Spieler, 
der die Schlacht für sich entschieden hat, gewinnt mindestens einen 
Kampagnenpunkt für sein Team (siehe „Auswirkungen einer Schlacht“ 
auf Seite 10).

Man darf eines oder alle Schiffe aus einer Schlacht ZURÜCKZIEHEN

(siehe „Rückzug in den Hyperraum“ auf Seite 12). Schiffe, die sich 
aus einer Schlacht zurückgezogen haben, gelten beim Ermitteln der 
Siegpunkte als zerstört. Die Spieler sollten die Ergebnisse der Schlacht 
auf ihrem jeweiligen Flottenbogen eintragen.

 KAMPAGNENEINSATZZIELKARTEN
Mit dem Konfl ikt um Corellia werden die drei Einsatzzielkategorien 
des Grundspiels um eine vierte ergänzt. Die neuen Einsatzziele kom-
men nur bei Kampagnen zum Einsatz.

Kampagne: Kampagneneinsatzziele spiegeln die 
besonderen Gegeben heiten eines bestimmten Orts 
wider und haben sehr unterschiedliche Auswirkun-
gen.

FLOTTENSTATUSAKTUALISIERUNG
Nach jeder Schlacht aktualisieren die Spieler den Status der Schiffe 
und Staffeln ihrer Flotte. Schiffe und Staffeln, die in der Schlacht zer-
stört worden sind, erhalten den Status GESCHWÄCHT, während Schiffe 
und einzigartige Staffeln, die ihre Feinde niedergerungen und über-
lebt haben, zu kampferprobten VETERANEN werden.

Geschwächte Schiffe und Staffeln: Jedes Schiff und jede Staffel, 
die in der Schlacht zerstört worden sind, gelten als geschwächt. Der 
Spieler, der das geschwächte Schiff bzw. 
die geschwächte Staffel kontrolliert, ver-
merkt den neuen Status in seinem Flotten-
bogen und weist dem Schiff bzw. der Staf-
fel einen Geschwächt-ID-Marker zu.

Sobald ein Schiff bzw. eine Staffel 
geschwächt ist, gilt der folgende 
negative Effekt:

• Schiffe: Sobald ein geschwächtes Schiff aufgestellt wird, muss es 
1 Verteidigungsmarker wählen und ablegen.

• Staffeln: Sobald eine geschwächte Staffel aufgestellt wird, nimmt 
sie 1 Schaden.

Falls ein geschwächtes Schiff bzw. eine geschwächte Staffel zerstört 
wird, wird das Schiff bzw. die Staffel aus der Flotte des Spielers ent-
fernt und von dem Flottenbogen gestrichen. Falls auf diese Weise 
eine einzigartige Karte aus dem Spiel entfernt wird, kann sie inner-
halb der Kampagne nicht erneut erworben werden.

Falls ein geschwächtes Flaggschiff zerstört wird, wird der Comman-
der der Flotte nicht aus dem Spiel entfernt. Er kann sich in eine 
Rettungskapsel retten und in der nächsten Schlacht seinen Feldzug 
fortführen. Der Spieler muss ihn in der Organisationsphase einem 
neuen Flaggschiff zuweisen.

Man kann Ressourcen- oder Instandsetzungspunkte ausgeben, um 
den geschwächten Status eines Schiffs bzw. einer Staffel aufzuheben 
(siehe „Flotten instand setzen und erweitern“ auf Seite 11).

· Keiner+0

Asteroiden
+2 Einsatzzielkarten+2 Einsatzzielkarten

Talfaglio (Ort auf der Kampagnenkarte)

Lokale 
Einsatzziele

SETUP: Place obstacles as normal, 

Geschwächt-ID-Marker

KAMPAGNENSIEG
Wenn ein Spieler eine Schlacht gewinnt, erhält sein Team Kampag-
nenpunkte. Ein Sieg bringt normalerweise einen Kampagnenpunkt, 
aber die Zerstörung einer feindlichen Basis kann deutlich mehr 
Punkte bringen (siehe „Auswirkungen einer Schlacht“ auf Seite 10).

Das Team, das die erforderliche Gesamtzahl an Kampagnen punkten 
zuerst erreicht, gewinnt die Kampagne. Diese Gesamt zahl hängt 
von der Zahl der Flotten ab, die an der Kampagne teil nehmen:

• Vier Flotten: neun Kampagnenpunkte

• Sechs Flotten: zwölf Kampagnenpunkte

Falls beide Teams im selben Kampagnenspielzug die erforderliche 
Zahl an Kampagnenpunkten erreichen, gewinnt das Team mit dem 
höheren Punktestand. Wenn der Punktestand gleich ist, gewinnt 
das imperiale Team.
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Schiffe und Staffeln mit Veteranenstatus: Jedes Schiff ohne Vete ra-
nen status, das in einer Schlacht nicht zerstört wird und mindestens 
1 feindliches Schiff zerstört hat, wird Veteran. Jede einzigartige Staffel 
ohne Veteranenstatus, die in einer Schlacht nicht zerstört wird und 
mindestens 1 feindliches Schiff oder eine feindliche Staffel zerstört 
hat, wird ebenfalls Veteran. Ein Schiff bzw. eine Staffel hat dann ein 
feindliches Schiff bzw. eine feindliche Staffel zerstört, falls es bzw. sie 
einen Angriff durchführt und der Verteidiger nach dem Abhandeln 
des Schadens zerstört wird.

Am Ende der Schlacht weist der Spieler, dessen Schiff bzw. Staffel 
diese Bedingungen erfüllt (und überlebt hat), der jeweiligen Einheit 
einen Veteranenmarker zu und vermerkt ihren neuen Status auf 
seinem Flottenbogen.

Veteranenmarker verbessern die Fähigkeiten einer Einheit in der 
Schlacht. Solange ein Schiff bzw. eine Staffel mit Veteranenstatus 
nicht aus dem Spiel entfernt wird, bleibt der Veteranenmarker der 
Einheit die ganze Kampagne hindurch erhalten, wird aber niemals 
durch weitere Veteranenmarker ergänzt. Veteranenmarker haben die 
folgenden Effekte:

• Schiffe: Sobald ein Schiff ein Kommando aufdeckt, kann es seinen 
Veteranenmarker ausgeben, um einen Kommandomarker nach 
Wahl des Spielers zu erhalten.

• Einzigartige Staffeln: Sobald eine einzigartige Staffel angreift, 
kann sie ihren Veteranenmarker ausgeben, um eine beliebige 
Zahl an Würfeln in ihrem Angriffspool neu zu würfeln.

Vor Beginn einer Schlacht wird auf 
einem Schiff bzw. einer Staffel mit 
Veteranen status ein Veteranenmarker 
mit der spielbereiten Seite nach oben 
platziert. Sobald ein spielbereiter 
Veteranenmarker ausgegeben wird, 
wird er auf die erschöpfte Seite gedreht. Sobald ein erschöpfter 
Veteranenmarker ausgegeben wird, wird er für den Rest dieses 
Spiels abgelegt. Ein Veteranenmarker darf nicht mehr als ein Mal pro 
Aktivierung eines Schiffes bzw. einer Staffel ausgegeben werden. 
Erschöpfte Veteranenmarker werden in der Statusphase nicht wieder 
spielbereit gemacht.

ORGANISATIONSPHASE
In der Organisationsphase handeln die Spieler die langfristigen Effekte 
des Kampagnenspielzugs ab. Im Laufe der Kampagne sammeln die 
Teams Kampagnenpunkte und Ressourcenpunkte, Basen werden 
zerstört und wieder aufgebaut und die Flotten erleiden im Kampf um 
den Corellianischen Sektor Verluste oder erhalten Verstärkung.

EFFEKTE EINER SCHLACHT BESTIMMEN
Nach jeder Schlacht müssen die Spieler bestimmen, welches Team 
Kampagnenpunkte erhält. Je nach Ort der Schlacht kann der Sieger 
auch Zugang zu neuen Strategie-Effekten bekommen.

Nachdem ein Spieler, der eine Offensive an einem Standort mit 
Basen- oder Außen postenaufkleber angekündigt hat, die Schlacht 
gewonnen hat, wird die Basis bzw. der Außenposten zerstört und 
das gegnerische Team platziert einen Zerstört-Aufkleber auf dem 
alten Aufkleber. Dann erhält das Team des Spielers, der die Offen-
sive angekündigt hat, Kampagnenpunkte in Höhe des bei dem Ort 
angegebenen SIEGBONUSwertes.

Nachdem ein Spieler als Verteidiger an einem Standort mit Basen- oder 
Außenpostenaufkleber oder als Spieler, der die Offensive angekündigt 
hat oder in einer Offensive verteidigt, an einem unbesetzten Ort eine 
Schlacht gewonnen hat, erhält sein Team einen Kampagnenpunkt. Falls 
dabei eine Rebellenbasis oder ein Rebellenaußenposten aufgedeckt 
worden ist, klebt das Rebellenteam einen entsprechenden Aufkleber 
(Rebellenbasis oder Rebellenaußenposten) auf den Rebellenpräsenz- 
Aufkleber. Falls es sich bei der Offensive um eine Sonderoffensive han-
delte (siehe Seite 8), erhält der Sieger keinen Kampagnenpunkt.

RESSOURCEN ERHALTEN
Orte mit Basen und Außenposten generieren in jeder Organi sa-
tions phase RESSOURCEN. Jedes Team erhält für jeden Standort von 
Basen und Außenposten Ressourcen. Jede Basis bringt 25 Ressour-
cenpunkte plus den RESSOURCENBONUS des Standorts. Jeder Rebellen-
außenposten bringt 5 Ressourcenpunkte plus den Ressourcenbonus 
des Standorts.

CORELLIA 
· Reparaturwerft

+20+20+20

+2

+3 Einsatzzielkarten+3 Einsatzzielkarten+3 Einsatzzielkarten
Ort auf der Kampagnenkarte Konfl ikt um Corellia

Siegbonuswert

CORELLIA 
· Reparaturwerft

+20+20+20

+2

+3 Einsatzzielkarten+3 Einsatzzielkarten+3 Einsatzzielkarten
Ort auf der Kampagnenkarte Konfl ikt um Corellia

Ressourcenbonuswert

Veteranenmarker 
(spielbereit und erschöpft)
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Jedes Team verteilt seinen Ertrag an Ressourcenpunkten so gleich-
mäßig wie möglich auf seine Spieler. Wenn die Summe nicht aufgeht, 
entscheidet der Großadmiral, wer die überzähligen Res sour cen punkte 
erhält. Jeder Spieler verzeichnet die Ressourcenpunkte auf seinem 
eigenen Flottenbogen im Feld für die Erträge im Kampagnenspielzug.

NEUE BASEN UND AUSSENPOSTEN BAUEN
Spieler, die in der Schlachtphase eine Schlacht gewonnen haben, 
können am Ort der Schlacht eine neue Basis oder einen neuen 
Außenposten bauen. Dafür müssen 15 Ressourcenpunkte für eine 
Basis und 0 Punkte für einen Außenposten ausgegeben werden. 
Ein imperialer Spieler platziert einen Imperiale-Basis-Aufkleber, ein 
Rebellenspieler einen Rebellenpräsenz-Aufkleber auf dem Standort. 
In beiden Fällen sollten die beiden Teams die imperiale Basis bzw. 
die Rebellenpräsenz auf ihrem Teambogen vermerken. Das Rebellen-
team muss außerdem notieren, ob es sich um eine Basis oder einen 
Außenposten handelt.

LIMIT FÜR BASEN UND AUSSENPOSTEN
Beide Teams dürfen jeweils nur eine begrenzte Zahl Basen und 
Außenposten auf der Karte unterhalten.

• Die Höchstzahl für imperiale Basen ist die doppelte Zahl der 
imperialen Spieler plus eins.

• Die Höchstzahl für Rebellenbasen ist die Zahl der Rebellenspieler 
plus eins. Die Höchstzahl für Außenposten ist die doppelte Zahl 
der Rebellenspieler.

 FLOTTEN INSTAND SETZEN UND ERWEITERN
Geschwächt-ID-Marker dürfen gegen Instandsetzungspunkte, Res-
sourcenpunkte oder eine Mischung aus beiden entfernt werden. 
Wenn ein Spieler einen Geschwächt-ID-Marker von einem Schiff 
oder einer Staffel entfernen möchte, muss er dazu Instandsetzungs- 
bzw. Ressourcenpunkte in Höhe der Hälfte der Flottenpunkte, die 
das Schiff bzw. die Staffel kostet, ausgeben (aufrunden). Dann ist das 
Schiff bzw. die Staffel nicht mehr geschwächt. 

Die Kosten eventuell zugewiesener Aufwertungskarten werden nicht 
mit einberechnet. In jedem Kampagnenspielzug erhält jeder Spieler 
30 INSTANDSETZUNGSPUNKTE, die nur zu diesem Zweck ausgegeben 
werden können. Instandsetzungspunkte, die innerhalb eines Kampa-
gnenspielzugs nicht genutzt werden, verfallen. 

Nach dem Entfernen von Geschwächt-ID-Markern kann jeder Spieler 
Ressourcenpunkte (aber keine Instandsetzungspunkte) ausgeben, 
um seiner Flotte neue Schiffe, Staffeln und Aufwertungskarten hin-
zuzufügen. Der Gesamtwert einer Flotte kann unter 400 Punkte 
fallen, aber darf niemals 500 Punkte übersteigen. Die Spieler dürfen 
Aufwertungs karten innerhalb ihrer eigenen Flotte neu zuweisen 

(ohne zusätzliche Ressourcenpunkte auszugeben) und auch ganz 
entfernen. Aufwertungskarten mit dem Symbol W (Titel) dürfen aller-
dings nicht neu zugewiesen oder entfernt werden. Nicht zugewie-
sene Aufwertungskarten werden beiseitegelegt und können in einem 
späteren Kampagnenspielzug zugewiesen werden. Wenn ein Spieler 
seinen Commander einem anderen Schiff zuweist, wird dieses Schiff 
zum Flaggschiff seiner Flotte.

Falls ein Spieler der Meinung ist, dass seine Flotte so schwere 
Verluste erlitten hat, dass keine Erfolgsaussichten mehr gegen 
den Feind hat, darf er sie aufl ösen und eine neue aufbauen (siehe 
„Flotte aufl ösen“ auf Seite 13).

Jeder Spieler notiert alle Änderungen an seiner Flotte auf seinem 
Flottenbogen, auch Ressourcenpunkte, die er nicht ausgegeben hat 
(im Feld „Gesparte Ressourcenpunkte“). Diese Ressourcenpunkte 
können in späteren Kampagnenspielzügen ausgegeben werden. 
Wenn alle Spieler die Organisationsphase abgeschlossen haben, 
notieren beide Teams die Nummer des aktuellen Kampagnenspiel-
zugs auf ihrem Teambogen und es beginnt ein neuer Spielzug.

INFORMATIONEN ZUR GEHEIMHALTUNG
Da die Standorte von Rebellenbasen und -außenposten im Gehei-
men auf dem Teambogen des Rebellenteams vermerkt werden, gibt 
es für das imperiale Team keine Möglichkeit zu überprüfen, ob die 
Rebellen dabei nicht schummeln, indem sie etwa die Standorte 
ihrer Basen und Außenposten wechseln. Allerdings sind alle ande-
ren Informationen (so auch die erzielten Punkte) öffentlich zugäng-
lich, daher würde eine solche Aktion früher oder später auffl iegen. 
Falls das Rebellenteam beim Schummeln erwischt wird, verliert es 
mit sofortiger Wirkung die Kampagne.

Schummeln ist nicht im Sinne des Spiels Konfl ikt um Corellia und 
zeugt von schlechtem Sportsgeist. 
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 Z U S ÄT Z L I C H E  K A M PAG N E N R E G E L N
Der folgende Abschnitt beschreibt zusätzliche Spielregeln, die beim 
Konfl ikt um Corellia zum Einsatz kommen.

ID-MARKER
Die Teams entsprechen den Fraktionen, deshalb gibt es in Kampagnen 
keine Spiele, in denen die Fraktionen untereinander kämpfen. Trotzdem 
müssen die Spieler ID-Marker verwenden, damit man ihre Schiffe und 
Staffeln voneinander unterscheiden kann.

Es wird empfohlen, dass die Spieler außer den Geschwächt-ID-Markern 
(siehe Seite 9) ID-Marker in verschiedenen Farben verwenden, um Schiffe 
und Staffeln zu kennzeichnen, die zwar befreundet, aber nicht permanent 
Teil ihrer Flotte sind. Dieser Fall tritt ein, wenn man mit dem Kampagnen-
einsatzziel „Basenverteidigung: Jägerschwadron“ spielt. 

GRAUE ID-MARKER
Bei Großoffensiven (siehe Seite 14) müssen 
die Spieler beider Teams ID-Marker verwen-
den, um die Einheiten verschiedener Spieler, 
ihre Flaggschiffe und identische Schiffe zu 
identifi zieren bzw. zu unterscheiden. Das ist 
wichtig, weil so festgehalten wird, welche 
Aufwertungskarten, Schadenskarten und Kommandoräder welchem 
Schiff zugewiesen sind.

Innerhalb eines Teams muss jeder Spieler ID-Marker mit einem 
andersfarbigen Hintergrund verwenden. Wenn ein Team drei Spie-
ler hat, sollte ein Spieler die kleinen Schiffs- und Staffel-ID-Marker 
mit grauem Hintergrund aus dieser Erweiterung und die passenden 
Schiffskarten-ID-Marker benutzen.

RÜCKZUG IN DEN HYPERRAUM
Während einer Schlacht kann ein Schiff oder mehrere Schiffe den 
Versuch unternehmen, sich in den Hyperraum zurückzuziehen.

In der vierten und fünften Runde kann ein Schiff, sobald es aktiviert 
und sein Kommandorad aufgedeckt wird, sofort seinen Rückzug 
ankündigen und das Kommandorad ablegen. Falls sich das Schiff 
zu Beginn der Statusphase noch auf der Spielfl äche befi ndet, wird 
es von der Spielfl äche entfernt. Für die Ermittlung der Siegpunkte 
gilt es als zerstört, aber es wird nach Abhandeln der Schlacht nicht
geschwächt (siehe „Flottenstatus aktualisieren“ auf Seite 9).

AUFGEHALTEN DURCH GRAVITATIONSTRICHTER
Ein Schiff kann sein Kommandorad nicht ablegen, um sich in den 
Hyperraum zurückzuziehen, falls sich mindestens 1 feindliches 
Schiff mit dem Aufwertungssymbol a (experimentelle Sonderausstat-
tung) in der Aufwertungsleiste innerhalb von Entfernung 5 befi ndet.

STRATEGIE-EFFEKTE
Einige Orte auf der Kampagnenkarte verfügen über einen Strategie-
Effekt. Wenn ein Team eine Basis oder einen Außenposten an die-
sem Standort hat, kontrolliert dieses Team den Ort und kann seinen 
Strategie-Effekt nutzen. In der Kampagne gibt es vier verschiedene 
Strategie-Effekte.

• Diplomaten: Zu Beginn der Strategiephase 
erhält jedes Team so viele Diplomatenmar-
ker, wie es Orte mit dem Diplomaten-Stra-
tegie-Effekt kontrolliert. Dann platzieren 
beide Teams, beginnend mit dem Team, das 
nicht die Initiative hat, abwechselnd einen Diplomatenmarker auf 
einem unbesetzten Ort auf der Karte. Gegen diese Orte darf keine 
Offensive angekündigt werden. Am Ende der Strategiephase wer-
den alle Diplomatenmarker von der Karte entfernt und zum Vorrat 
zurückgelegt. (Wenn es ungünstig ist Marker auf der Karte zu 
platzieren, z. B. weil sie an der Wand hängt, genügt es, wenn die 
Teams die Orte ansagen, für die der Diplomaten-Effekt gelten soll.)

Graue ID-Marker

Diplomatenmarker
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• Reparaturwerft: In der Organisationsphase erhält jeder Spieler 
zusätzlich 5 Instandsetzungspunkte für jeden Ort mit dem 
Strategie-Effekt Reparaturwerft, den sein Team kontrolliert 
(siehe „Flotten instand setzen und erweitern“ auf Seite 11).

• Spionagenetzwerk: Zu Beginn der Schlachtphase 
erhält jedes Team so viele Spionagenetzwerk-
marker, wie es Orte mit dem Strategie-Effekt 
Spionagenetzwerk kontrolliert. Die Marker dürfen 
innerhalb des Teams beliebig verteilt werden. 
Während der Schlacht, nachdem beide Seiten 
ihre Flotten aufgestellt haben, kann ein Spieler 
einen Spionagenetzwerkmarker ausgeben, um ein befreundetes 
Schiff oder zwei befreundete Staffeln von der Spielfl äche zu 
entfernen und an anderer Stelle gemäß der Vorgaben der Ein-
satzzielkarte für dieses Spiel wieder aufzustellen. (Er kann auch 
mehrere Spionagenetzwerkmarker ausgeben und diesen Vorgang 
entsprechend oft ausführen.) Wenn beide Spieler über Spionage-
netzwerkmarker verfügen, muss der erste Spieler zuerst alle seine 
Spionage netzwerkmarker ausgeben. Am Ende der Schlachtphase 
werden alle ungenutzten Spionagenetzwerkmarker zum Vorrat 
zurückgelegt.

• Erfahrene Raumfahrer: Zu Beginn der Schlachtphase 
erhält jedes Team so viele Erfahrene-Raumfahrer-
Marker, wie es Orte mit dem Strategie-Effekt 
Erfahrene Raumfahrer kontrolliert. Die Marker 
dürfen innerhalb des Teams beliebig verteilt 
werden. Während der Schlacht, bevor der erste 
Spieler Einsatzziele auswählt, kann der zweite 
Spieler einen Erfahrene-Raumfahrer-Marker 

ausgeben, um vorübergehend eine der Einsatzzielkarten seines 
Teams gegen eine andere Einsatzzielkarte derselben Kategorie 
auszutauschen. (Er kann auch mehrere Erfahrene-Raumfah-
rer-Marker ausgeben und diesen Vorgang entsprechend oft aus-
führen.) Am Ende der Schlachtphase werden alle ungenutzten 
Erfahrene-Raumfahrer-Marker zum Vorrat zurückgelegt.

FLOTTE AUFLÖSEN
Im Laufe der Kampagne kann die Flotte eines Spielers so weit unter 
ihren ursprünglichen Flottenpunktwert fallen, dass sie nicht mehr 
effektiv agieren kann. In diesem Fall kann der Spieler entscheiden, 
ob er seine Flotte in der Organisationsphase im Schritt „Flotten 
instand setzen und erweitern“ aufl ösen möchte.

Wenn ein Spieler seine Flotte aufl öst, verliert sie sofort sämtliche 
Ressourcenpunkte (auch Punkteerträge aus dem aktuellen Spiel-
zug) und das gegnerische Team erhält einen Kampagnenpunkt. Der 
Commander des Spielers und sämtliche einzigartigen Aufwertungen 
und Staffeln seiner Flotte werden aus dem Spiel entfernt und können 
innerhalb der Kampagne von keinem Spieler mehr erworben werden.

Dann stellt der Spieler gemäß den Regeln zur Flottenzusammen-
stellung auf Seite 5 eine neue Flotte mit 400 Punkten zusammen.

Spionagenetz-
werkmarker

Erfahrene-Raum-
fahrer-Marker



1 4

 G RO S S O F F E N S I V E
Wenn sich die Kampagne dem Ende neigt, kann man als Team 
beschließen in einer entscheidenden Schlacht alles zu riskieren 
und sämtliche Einheiten gegen den Feind ins Feld zu führen. 
Falls das angreifende Team diese letzte Schlacht gewinnt, ist die 
ganze Kampagne gewonnen, falls nicht, erleidet es eine vernicht-
ende Niederlage. 

Wenn ein Team zu Beginn der Strategiephase nur vier oder weniger 
Punkte unter dem zum Kampagnensieg erforderlichen Punktestand 
liegt, kann es statt einer weiteren normalen Offensive eine Groß-
offensive ankündigen. Sobald ein Team beschließt eine Großoffen-
sive zu starten, endet die Strategiephase sofort und der Kampagnen-
sieg wird in einer epischen Entscheidungsschlacht ausgefochten!

Die Großoffensive ist ein Teamspiel, bei dem jedes Team die Flotten 
aller Spieler als Gesamtstreitmacht in die Schlacht führt. Für dieses 
Spiel wird keine Einsatzzielkarte verwendet. Die Sonderregeln für 
diese Schlacht werden im Folgenden erläutert.

AUFBAU
Der Aufbau erfolgt nach den Regeln auf Seite 10 im Armada-
Referenzhandbuch, mit folgenden Ausnahmen:

Angreiferteam: Das Team, das die Großoffensive angekündigt hat, 
gilt als Angreiferteam und hat die Initiative. 

Verteidigerteam: Das gegnerische Team muss sich gegen die Groß-
offensive verteidigen und gilt als Verteidigerteam.

ABBILDUNG: AUFBAU FÜR VIER FLOTTEN

A .  Rand des imperialen 
Teams

B .  Startgebietsmarker

C .  Imperialer Aufstellungs-
bereich

D.  Startgebiet

E .  Hindernismarker

F.  Maßstab

G .  Rebellen-Aufstellungs-
bereich

H .  Siegmarker

I .  Rand des Rebellenteams

B

A

I

B

B

B

C

F

G

D

E

H
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Spielfl äche, Startgebiet und Hindernisse: Die Größe der Spielfl äche 
und die Zahl der Hindernisse hängen von der Anzahl der am Spiel 
teilnehmenden Flotten ab. Die Teams sitzen sich an den langen 
Spielfl ächenrändern gegenüber.

• 4 Flotten (2 pro Team): Es wird auf einer Spielfl äche von 
90 x 180 cm mit einem Startgebiet von 90 x 180 cm gespielt 
(das Startgebiet ist die gesamte Spielfl äche). Zu den vorhandenen 
Hindernissen kommen noch die zwei Staubwolken hinzu. Die 
Hindernisse werden wie gewohnt platziert.

• 6 Flotten (3 pro Team): Es wird auf einer Spielfl äche von 
90 x 270 cm mit einem Startgebiet von 90 x 210 cm gespielt. Das 
Startgebiet von 90 x 210 cm wird abgesteckt, indem man mit-
hilfe des Maßstabs die Startgebietsmarker 30 cm von den kurzen 
Spielfl ächenrändern entfernt platziert. Zu den vorhandenen Hin-
dernissen kommen noch die zwei Staubwolken, drei zusätzliche 
Asteroidenfelder und eine zusätzliche Raumstation hinzu. Die 
Hindernisse werden wie gewohnt platziert.

ABBILDUNG: AUFBAU FÜR SECHS FLOTTEN

A .  Rand des imperialen Teams

B .  Startgebietsmarker

C .  Imperialer Aufstellungsbereich

D.  Startgebiet

E .  Hindernismarker

F.  Maßstab

G .  Rebellen-Aufstellungsbereich

H .  Siegmarker

I .  Rand des Rebellenteams

B

A

I

B

B

B

C

F

G

D
E

H
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Siegmarker: Nach dem Aufstellen von Hindernissen platzieren beide 
Teams abwechselnd Siegmarker auf der Spielfl äche (statt Einsatzziel-
marker). Die Teams müssen ihre Siegmarker mit dem jeweiligen 
Fraktionssymbol nach oben platzieren. Jeder Siegmarker muss 
innerhalb des Startgebiets, jenseits von Entfernung 3 zu den Rändern 
der beiden Teams und jenseits von Entfernung 5 zu allen anderen 
Siegmarkern platziert werden. Zunächst platziert jeder Spieler des 
Angreiferteams einen Siegmarker. Dann platziert jeder Spieler des 
Verteidigerteams einen Marker. Zuletzt platziert der Großadmiral 
des Verteidigerteams einen zusätzlichen Marker.

Hyperraumreserve: Jeder Spieler muss wenn möglich entweder zwei 
kleine und mittelgroße oder ein großes Schiff beiseite stellen, anstatt 
sie aufzustellen. Außerdem darf ein Spieler für jedes beiseite gestellte 
Schiff bis zu zwei Staffeln beiseite stellen, anstatt sie aufzustellen. 
Zuerst stellt jeder Spieler des Angreiferteams Schiffe und Staffeln 
beiseite, dann jeder Spieler des Verteidigerteams.

Schiffe aufstellen: Die beiden Teams stellen die verbleibenden 
Einheiten abwechselnd im Startgebiet auf, beginnend mit dem 
Angreifer team. Sobald ein Team mit Aufstellen an der Reihe ist, 
muss jeder seiner Spieler gemäß den Standardregeln für die Aufstel-
lung von Schiffen und Staffeln ein Schiff oder zwei Staffeln aufstellen.

SONDERREGELN
Länge des Spiels: Das Spiel endet nach sieben Runden.

Alliierte Flotten: Die Streitmacht eines Teams besteht aus mehreren 
Einzelfl otten, die jeweils über einen eigenen Commander verfügen. 
Jede Flotte wird einzeln von einem Spieler kontrolliert. Innerhalb 
eines Teams gelten die Schiffe und Staffeln eines anderen Spielers 
als befreundet, mit einer Ausnahme: Der Befreundet-Effekt eines 
Commanders darf nur von Schiffen und Staffeln der Flotte desselben 
Spielers abgehandelt werden.

In der Schiffsphase aktivieren die Teams abwechselnd einzelne 
Schiffe, bis alle Schiffe aktiviert sind. Sobald ein Team mit dem 
Aktivieren eines Schiffes dran ist, müssen sich die Teammitglieder 
einigen, welches Schiff aktiviert werden soll. In der Staffelphase 
aktivieren die Teams abwechselnd Staffeln, bis alle Staffeln aktiviert 
sind. Sobald ein Team mit dem Aktivieren zweier Staffeln an der 
Reihe ist, müssen sich die Teammitglieder einigen, welche Staffeln 
aktiviert werden sollen. Die Spieler handeln die Bewegungen und 
Würfelwürfe für ihre eigenen Schiffe und Staffeln ab. Falls sich die 
Teamgefährten bei einer Frage nicht einigen können, entscheidet 
der Großadmiral. 

Sobald ein Schiff das O-Kommando abhandelt, darf es Staffeln eines 
Teamgefährten aktivieren, falls dieser einverstanden ist. Bewegungen 
und Würfelwürfe für solche Staffeln führt der Spieler aus, zu dessen 
Flotte sie gehören. Hier entscheidet nicht der Großadmiral, sondern 
der Spieler, um dessen Einheiten es geht.

Falls alle Schiffe eines Spielers zerstört worden sind, bleibt der Spie-
ler im Spiel und kann in der Staffelphase seine verbleibenden Staffeln 
aktivieren und das O-Kommando eines Teamgefährten abhandeln. 
Falls auch all seine Staffeln zerstört worden sind, spielt sein Team 
ohne ihn weiter.

Hyperraumverstärkungen: Zu Beginn jeder Runde nach der ersten 
darf ein Spieler eines seiner Schiffe und bis zu zwei seiner Staffeln 
aufstellen, die er als Hyperraumreserve beiseite gestellt hat. Falls er 
sich dazu entscheidet, stellt er das Schiff und die Staffeln in Entfer-
nung 1 von einem der Siegmarker seines Teams auf. Falls in einer 
Runde Spieler beider Teams Schiffe und Staffeln auf diese Weise 
aufstellen möchten, sind die Spieler des Angreiferteams zuerst an 
der Reihe. Sobald das Angreiferteam mit dem Aufstellen fertig ist, 
darf das Verteidigerteam Schiffe und Staffeln aufstellen. 

Ein Schiff darf sich beim Aufstellen mit Staffeln überschneiden. Das 
gegnerische Team platziert solche Staffeln so, als hätte sich das Schiff 
beim Ausführen eines Manövers mit ihnen überschnitten.

Jeder Spieler, der auf eine Aufstellung verzichtet, darf stattdessen 
einen der Siegmarker seiner Fraktion um bis zu Entfernung 1 von 
seinem ursprünglichen Ort verschieben.

Siegpunkte: Die Teams bestimmen am Ende des Spiels ihren Sieg-
punktestand. Der Siegpunktestand eines Teams entspricht den 
Gesamtpunktekosten der zerstörten feindlichen Schiffe und Staffeln. 
In diesem Szenario werden Siegmarker nicht gezählt.

Sieg und Niederlage: Das Team mit den meisten Siegpunkten 
gewinnt. Falls alle Schiffe eines Teams zerstört worden sind 
(Staffeln spielen hier keine Rolle), endet das Spiel am Ende der 
aktuellen Runde. Das Team, das noch 1 Schiff oder mehr auf der 
Spielfl äche hat, gewinnt.

Das Team, das diese Schlacht gewinnt, gewinnt die Kampagne!



Strategie-Effekt: Diplomaten
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+9

+1

AUREA

Strategie-Effekt: 
Spionagenetzwerk
Einsatzzielkarten: Unabhängige 
Raumstation, +1 Einsatzzielkarte

+5

+0

CENTERPOINT

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+20

+2

CORELLIA

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+19

+1

CORFAI

Strategie-Effekt: 
Erfahrene Raumfahrer
Einsatzzielkarten: Nebelrandregion, 
+3 Einsatzzielkarten

+13

+1

CRASHS DRIFT

Strategie-Effekt: Diplomaten
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+9

+1

DRALL

Strategie-Effekt: 
Erfahrene Raumfahrer
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+17

+2

DURO

Strategie-Effekt: Diplomaten
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+0

+1

FROZ

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+9

+0

NEU-PLYMPTO

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+16

+2

NUBIA

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+2

+0

PHEMIS

Strategie-Effekt: Erf. Raumfahrer
Einsatzzielkarten: Asteroiden, 
Unabhängige Raumstation, 
Nebelrandregion

+1

+0

PLYMPTO

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+15

+1

POLANIS

Strategie-Effekt: Spionagenetz-
werk
Einsatzzielkarten: Nebelrandregion

+4

+0

PIRATENWINKEL

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: Asteroiden

+16

+2

SABERHING-ASTEROIDENGÜRTEL

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+10

+1

SACORRIA

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+12

+1

SELONIA

Strategie-Effekt: 
Erfahrene Raumfahrer
Einsatzzielkarten: Asteroiden

+7

+0

SILERIA

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: Asteroiden, 
+2 Einsatzzielkarten

+6

+1

TALFAGLIO

Strategie-Effekt: 
Erfahrene Raumfahrer
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+8

+1

TALUS

Strategie-Effekt: 
Erfahrene Raumfahrer
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+8

+1

TRALUS

Strategie-Effekt: Keiner
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+8

+0

TRUUZDANN

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+8

+1

VAGRAN

Strategie-Effekt: Reparaturwerft
Einsatzzielkarten: 
+3 Einsatzzielkarten

+11

+1

XYQUINE II

Strategie-Effekt: Spionagenetz-
werk
Einsatzzielkarten: Nebelrandregion, 
Unabhängige Raumstation

+2

+0

FORVAND

O RT E  I M  C O R E L L I A N I S C H E N  S E K T O R
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K U R Z Ü B E R S I C H T

DER KAMPAGNENSPIELZUG
Jeder Kampagnenspielzug besteht aus drei Phasen, die in der folgen-
den Reihenfolge abgehandelt werden: 

1. STRATEGIEPHASE
Die beiden Teams kommen zusammen und kündigen Offensiven an: 
Angriffe auf bestimmte Orte auf der Kampagnenkarte. Die Teams kün-
digen abwechselnd Offensiven an, beginnend mit dem Team mit der 
Initiative. Das Team mit der geringsten Zahl an Kampagnenpunkten 
hat die Initiative (bei Gleichstand hat das Rebellenteam die Initiative).

1 .  Offensive ankündigen: Das Team, das eine Offensive ankün-
digt, bestimmt einen seiner Spieler, der in diesem Spielzug 
noch an keiner Schlacht teilnimmt, und einen Ort auf der Karte.

2 .  Verteidiger wählen: Sobald das gegnerische Team eine Offen-
sive angekündigt hat, bestimmt das eigene Team einen seiner 
Spieler, der in diesem Spielzug noch an keiner Schlacht teil-
nimmt, zum Verteidiger gegen die Offensive. Nun steht das 
Spielerpaar für die Schlacht fest.

Die Teams kündigen abwechselnd Offensiven an, bis alle Spieler für 
eine Schlacht eingeteilt sind.

2. SCHLACHTPHASE
Nachdem alle Spieler für eine Schlacht eingeteilt sind, überprüft 
jedes Spielerpaar, mit welchen Einsatzzielkarten am Schauplatz ihrer 
Schlacht gespielt werden muss (siehe Seite 17). Der Spieler, der die 
Offensive angekündigt hat, hat in dieser Schlacht die Initiative.

Am Ende der Schlacht notiert jeder Spieler auf seinem Flottenbogen, 
welche Schiffe und Staffeln zerstört worden sind. Diese Schiffe und 
Staffeln sind nun geschwächt (siehe Seite 9). Manche Schiffe und 
einzigartige Staffeln können auch Veteranen werden (siehe Seite 10). 

3. ORGANISATIONSPHASE
In der Organisationsphase führen die Spieler die folgenden Schritte 
nacheinander aus:

1 .  Effekte einer Schlacht bestimmen: Ein Sieg kann Kampagnen-
punkte für das Team oder Ressourcen zur Reparatur und 
Verbesserung der Flotte einbringen.

2 .  Ressourcen erhalten: Das Team zählt die Orte mit Basen und 
Außenposten des eigenen Teams. Jede Basis bringt 25 Ressour-
cenpunkte und den auf dem Ort angegebenen Ressourcen-
bonus für das Team. Jeder Außenposten bringt 5 Ressourcen-
punkte und den auf dem Ort angegebenen Ressourcenbonus 
für das Team.

3 .  Neue Basen und Außenposten bauen: Spieler, die eine 
Schlacht gewonnen haben, dürfen an ihrem Schauplatz 
eine neue Basis oder einen neuen Außenposten bauen 
(siehe Seite 11).

4 .  Flotten instand setzen und erweitern: Jeder Spieler erhält eine 
bestimmte Zahl Instandsetzungs- und Ressourcenpunkte. Die 
Spieler können die Instandsetzungspunkte zur Reparatur von 
geschwächten Schiffen und Staffeln nutzen (und müssen dazu 
die Hälfte der Basiskosten des Schiffs bzw. der Staffel ausge-
ben). Ressourcenpunkte können sie ebenfalls dazu nutzen 
oder für den Kauf neuer Schiffe, Staffeln und Aufwertungskar-
ten ausgeben.

SCHLACHTEN AUSTRAGEN
Wie eine Schlacht zwischen Spielern ausgetragen wird, hängt 
davon ab, ob der Ort besetzt (Basis) oder unbesetzt ist.

Wenn das Imperium eine Offensive gegen einen Ort mit einem 
Rebellenpräsenz-Aufkleber ankündigt, informiert der Rebellen-
spieler den imperialen Spieler vor Beginn der Schlacht darü-
ber, ob es sich um eine Basis oder einen Außenposten handelt.

• Unbesetzt: Wenn der Ort unbesetzt ist, werden die im Ein-
satzzielfeld des Ortes angegebenen Einsatzziele verwendet. 
Manche Orte verfügen über einzigartige Einsatzziele, man-
che fordern die Einsatzziele des Verteidigers und manche 
eine Mischung aus beiden.

• Besetzt: Wenn der Ort über eine Basis verfügt, wählt der 
Verteidiger eins der drei Basenverteidigungs-Einsatzziele 
aus. Das Spiel wird mit dieser Einsatzzielkarte ausgetragen.




