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E R W E I T E R U N G

Die Miniaturen werden in folgenden Schritten zusammengebaut:

A. Einzelteile aus dem Gitter lösen und sortieren.

B. Miniaturen mit Sekundenkleber oder Kunststo�  leber zusammenkleben.

C. Klebsto�  trocknen lassen.
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Für den Zusammenbau der Miniaturen auf dieser Seite 
werden zunächst alle Einzelteile nach Modellen sortiert 
(wie in der Abbildung gezeigt). Dann werden sie probe-
weise zusammengesteckt und anschließend geklebt. 

Aufgrund der vielen Kleinteile mit kleinen Kontakt-
� ächen empfehlen wir Kunststo�  leber, da dieser nicht 
an der Haut ha� et. Auf diese Weise wird die Gefahr des 
Verklebens der Finger minimiert.

Für die Bomben wird zunächst die innere Kontroll tafel 
(C02) an der Innenseite der Bomben ober seite (C01) 
festgeklebt. Anschließend wird die Bomben oberseite auf 
die Bomben mitte (C03) geklebt. Die Klappe (C05) kann 
entweder aufgeklebt oder weggelassen werden, falls die 
Kontrolltafel sichtbar bleiben soll.

Für den Repulsorwagen werden die beiden Häl� en (H01, 
H02) zusammengeklebt und anschließend auf den Ständer 
(H03) geklebt. Nach dem Trocknen wird der Wagen 
so auf der Basis positioniert, dass die kurzen Seiten 
über den Einkerbungen liegen. Sobald die gewünschte 
Position gefunden ist, kann der Wagen auf die Basis 
geklebt werden.



Die Miniaturen aus diesem Set können beim Spielen mit den beigefügten Gefechtskarten anstelle von Einsatzziel- oder 
Bedingungsmarkern verwendet werden. Dazu müssen sie auf kleinen runden Basen befestigt werden, damit sie dieselbe 
Größe wie ein Einsatzziel- oder Bedingungsmarker haben. Bei den Bombenwagen für die Einsatzzielkarte „Sprengsto� -
transport“ wird stattdessen eine kleine Basis mit Einkerbungen verwendet. Dieses Einsatzziel kann nur mit den Bomben-
wagen-Miniaturen gespielt werden. Darüber hinaus können die Miniaturen als Geländeteile dienen und das Schlachtfeld 
interessanter gestalten.

Die Gefechtskarten aus diesem Set können mit den Gefechtskarten eines beliebigen Grundspiels von STAR WARS: 
LEGION kombiniert werden, um mehr Abwechslung und Dynamik ins Spiel zu bringen. Turnierspieler können sich unter 
www.Asmodee.de/SWLegion darüber informieren, welche Gefechtskarten bei Turnieren zugelassen sind.

W I E  V E R W E N D E  I C H  D I E S E S  P R O D U K T ?

N E U E  R E G E L N

Der folgende Abschnitt enthält eine kurze Beschreibung der Regeln, die mit dieser Erweiterung neu hinzukommen. Die 
vollständigen Spielregeln für Flächenwa� en, Explosion, Bombenwagen, Beanspruchen, Detonieren, Legen, Verbrauchen, 
Immunität: Feindliche E� ekte, Unau� ällig, Präzisionsschütze, Reparatur X: Kapazität Y, Vorräte aufstocken, Überwinden, 
Niederhaltend und Behandlung X: Kapazität Y be� nden sich im Referenzhandbuch, erhältlich unter: 

Bombenwagen – Für die Einsatzzielkarte „Spreng-
sto�  ieferung“ sind zwei Bombenwagen-Miniaturen erfor-
derlich. Eine Bombenwagen-Miniatur besteht aus einem 
Repulsorwagen auf einer kleinen Basis mit Einkerbungen 
und 1 bis 2 Bomben oder ähnlich großen Miniaturen auf 
der Lade� äche. Jeder Spieler darf seinen eigenen Bomben-
wagen beladen. Falls ein Spieler beide Bombenwagen bela-
den hat, sollte der andere als Erster seinen Bombenwagen 
auswählen dürfen. Für jede Bombenwagen-Miniatur gelten 
folgende Sonderregeln:

• Eine Bombenwagen-Miniatur ist keine Einheit 
und kann keine Marker erhalten, Wunden erleiden 
und nicht zum Ziel eines E� ekts werden, der auf 
Einheiten zielt.

• Eine Bombenwagen-Miniatur bietet Truppler-Einheiten 
(außer Kreaturentrupplern) starke Deckung. Für Krea-
turentruppler und Fahrzeuge bietet sie keine Deckung.

• Alle Einheiten (befreundete sowie feindliche) können 
sich durch Bombenwagen-Miniaturen hindurchbewe-
gen, jedoch nicht ihre Bewegung in Überschneidung 
mit der Basis eines Bomben wagens beenden.

• Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch alle 
Einheiten (befreundete sowie feindliche) hindurch-
bewegen, jedoch nicht ihre Bewegung in Überschnei-
dung mit der Basis einer anderen Miniatur beenden.

• Würde sich eine Bombenwagen-Miniatur in ihrer End-
position mit der Basis einer Truppler-Miniatur über-
schneiden, wird der Truppler verdrängt, falls möglich.

• Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch eine 
andere Bombenwagen-Miniatur hindurchbewegen, 
jedoch nicht ihre Bewegung in Überschneidung mit 
der Basis der anderen Miniatur beenden.

• Eine Bombenwagen-Miniatur kann Teilbewegungen 
durchführen und ignoriert die E� ekte von unweg-
samem Gelände.

Detonieren – Sobald ein Marker detoniert, wird ein 
separater Angri�  gegen jede Einheit (befreundet sowie 
feindlich) durchgeführt, zu welcher der Marker Sichtlinie 
hat. Dabei werden die Reichweite, die Angri� swürfel, die 
Energieumwandlungstabelle und die Wa� enschlüsselwörter 
der Karte verwendet, die mit dem detonierenden Marker 
assoziiert sind. Nachdem ein Marker detoniert ist, wird er 
vom Schlachtfeld entfernt.

Verbrauchen – Manche Aufwertungen 
haben ein Verbrauchssymbol. Diese Karten 
werden nach ihrer Verwendung um 180° 
gedreht, um anzuzeigen, dass sie „ver-
braucht“ wurden. Eine verbrauchte Karte 
kann während dieser Partie nicht mehr 
verwendet werden.

Geisel-Aufwertungskarten – Für die Einsatzzielkarte 
„Geiselaustausch“ sind zwei Geisel-Aufwertungskarten 
erforderlich. Bis auf die Illustration sind alle Geisel-Aufwer-
tungskarten identisch. Geisel-Aufwertungskarten werden 
gemäß den Angaben auf der Einsatzzielkarte „Geiselaus-
tausch“ im Laufe des Spiels von Einheiten aus- und abge-
rüstet. Geisel-Aufwertungskarten können nur mittels der 
Einsatzzielkarte „Geiselaustausch“ ausgerüstet werden.

Immunität: Feindliche Effekte – Du ignorierst alle 
feindlichen Kartene� ekte und kannst nicht zum Ziel eines 
feindlichen Kartene� ekts werden. Befreundete Kartene� ekte 
und Gefechtskartene� ekte wirken sich dennoch auf dich aus.

Nachschubstapel – Für die Bedingungskarte „Nach-
schublieferung“ ist ein Nachschubstapel erforderlich. 
Beim Spielen mit dieser Bedingung ziehen beide Spieler 
vom selben Nachschubstapel. Die 16 Nachschubkarten 
aus diesem Set bilden 1 Nachschubstapel; die genaue 
Zusammen setzung kann der Inhaltsliste auf der nächsten 
Seite entnommen werden. Einheiten können während des 
Spiels Nachschubkarten ausrüsten, indem sie die Fähigkeit 
„Vorräte aufstocken“ verwenden. Dies ist die einzige Mög-
lichkeit, Nachschubkarten auszurüsten.

Niederhaltend – Nachdem du einen Angri�  durchge-
führt hast, erhält der Verteidiger 1 Niederhalten-Marker.

WWW.ASMODEE.DE/SWLEGION

Verbrauchs-
symbol



• 16  Einsatzziel-Miniaturen 
mit Basen

» 2 Geiseln

» 6 Bomben

» 6 Kisten

» 2 Repulsorwagen

• 9 Gefechtskarten

» Geiselaustausch

» Bombenanschlag

» Sprengsto�  ransport

» Drohende Gefahr

» Eingeengt

» Ausrücken

» Befestigte Stellungen

» Kriegsmüdigkeit

» Nachschublieferung

• 2 Geiselkarten

• 16 Nachschubkarten

» 2 Bacta-Kapseln

» 2 Schweißgerät

» 2 Tarnkleidung

» 2 Kletterhaken-Harpune

» 2 Präzisions-Zielfern-
rohr

» 2 Helmsensoren

» 2 Holoprojektor

» 2 Feldscanner
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