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Fallenformation!

Feuer verstarken! -

Tl —
Der Erweiterungspack Supersternenzerstorer verstarkt das
Imperium mit einem furchterregenden Kriegsschiff fiir
Star Wars: Armada. Alle Schiffe, Karten und Marker aus
] diesem Erweiterungspack richten sich nach den Spiel-
regeln von Armada und den Zusatzregeln aus dieser
Anleitung. Das Schiff und die Karten kénnen nach
Belieben mit anderen Schiffen und Karten aus der
Armada-Spielwelt kombiniert werden. Dabei gelten
die normalen Regen fiir die Flottenzusammenstellung.
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sternenzerstorers Kommandoprototyp ¢ Imperator Palpatine (Offizier)
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REGELN

Mit diesem Produkt kommen eine neue Grolienkate-
gorie und neue Komponenten hinzu. Im Folgenden
wird erklart, wie diese Komponenten funktionieren.
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Ein riesiges Schiff wird in folgenden Schritten zusammengebaut:

Befestige die Schildrader mit den Plastik-
verbindungen an den Unterseiten der Basen,
sodass die Zahlen nach oben zeigen. Die
Sektionen, die spater vom Schiffsmarker tiber-
deckt werden, erhalten keine Schildrader.

Setze den Schiffsmarker so auf die Basen, dass
die aufgedruckte Schiffssilhouette tiber dem
FFG-Logo auf der Bug-Basis liegt und das
FFG-Logo auf der Heck-Basis in Richtung der
Schiffssilhouette zeigt.

RIESIGE SCHIFFE

Mit dieser Erweiterung kommt eine vierte Grolien-
kategorie hinzu. Ab jetzt gibt es nicht mehr nur
kleine, mittelgrofRe und grofRe Schiffe, sondern
auch riesige. Das Schiff aus dieser Erweiterung ist
ein riesiges Schiff. Schiffe dieser GroRe haben einen
einzelnen Schiffsmarker auf zwei 76 mm x 129 mm
grolsen Schiffsbasen.

3. Stecke die Haltefinnen jeweils in den zentralen
Schlitz jeder Basis (A) und schiebe sie nach
vorn (B), bis sie unter der Basis einrastet.

Stecke die Oberseiten der Haltefinnen in die
Halterungen an der Unterseite des Schiffs-
modells.




REGELN FUR RIESIGE SCHIFFE

Fiir riesige Schiffe gelten alle Regeln, die fiir Schiffe
gelten. Ein riesiges Schiff besteht aus zwei Schiffs-
basen, einem Schiffsmodell, einem Schiffsmarker
und einem Schiffsbogen. Ein Schiffsbogen enthalt
dieselben Elemente wie andere Schiffskarten und
wird fiir Regeln und Spieleffekte wie eine Schiffskarte
behandelt.

Zudem gibt es einige zusdtzliche Regeln, die beim
Spielen mit riesigen Schiffen gelten.

Schiffsbogen des Sternenkriegsschiff-
Kommandoprototyps

s

Linker Hilfs-
feuerwinkel

Heck-Feuer-
winkel

Rechter Hilfs-
feuerwinkel

1. Ein riesiges Schiff hat sechs Feuerwinkel.
Jeder Winkel ist die Flache zwischen zwei
FeuerwiINKELLINIEN, die auf dem Schiffsmarker
aufgedruckt sind.

Linke Hilfs-
hiillensektion

Heck-
Hiillensektion

Rechte Hilfs-
hiillensektion

FEUERWINKEL UND HULLENSEKTIONEN RIESIGER SCHIFFE

FEUERWINKEL

Ein riesiges Schiff hat sechs Feuerwinkel. Zusétzlich zu
den normalen Bug-, Heck-, linken und rechten Feuer-
winkeln hat es zwei HiLFsFEUERWINKEL: einen linken
und einen rechten.

HULLENSEKTIONEN

Ein riesiges Schiff hat sechs Hiillensektionen. Zusatz-
lich zu den normalen Bug-, Heck-, linken und rechten
Hullensektionen hat es zwei Hilfshiillensektionen:
eine linke und eine rechte. Diese grenzen folgender-
malfSen an andere Hiillensektionen an.

= Die rechte Hilfshiillensektion grenzt an die rechte
Hillensektion und an die Heck-Hiillensektion an.

= Die linke Hilfshiillensektion grenzt an die linke
Hullensektion und an die Heck-Hillensektion an.

Spieleffekte, die sich ausdriicklich auf die linke oder
rechte Hillensektion beziehen, wenden ihre Effekte
nicht auf die Hilfshillensektionen an.

Linker Feuer-
winkel

Bug-feuer-
winkel

Rechter
Feuerwinkel

2. Ein riesiges Schiff hat auch sechs HULLEN-
SekTIONEN. Jede Hiillensektion ist der Bereich
des Schiffsmarkers zwischen zwei Feuer-

winkellinien.

/ Bug-
= ' i 'Ei Hiillensektion

Linke Hiillen-
sektion

Linke Hiillen-
sektion

M | o

o




IS £ )

PassEN-MARKER

Wenn ein Spieler weniger Schiffe als sein
Gegenspieler hat, kann er zu Spielbeginn
einen oder mehrere Passen-Marker
erhalten. Sobald ein Spieler in der Schiffs-
phase mit Aktivieren an der Reihe ist, darf
er einen Passen-Marker ausgeben, um

zu passen, statt ein Schiff zu aktivieren. Dann kommt
der Gegenspieler an die Reihe und aktiviert ein Schiff.
Ausgegebene Passen-Marker werden abgelegt. Vor
dem Schritt ,Schiffe aufstellen” des Spielaufbaus ver-
gleichen beide Spieler die Anzahl der Schiffe in ihren
Flotten. Hat ein Spieler insgesamt weniger Schiffe,
erhélt er Passen-Marker in Hohe der Differenz. Ist der
erste Spieler derjenige mit weniger Schiffen, erhdlt er
1 Passen-Marker weniger.

O

Passen-
Marker

Aursau
Folgende Regeln modifizieren die normalen Aufbau-
regeln. Sie gelten nur fiir riesige Schiffe.

Schiffe aufstellen: Wenn ein Spieler wihrend des
Schrittes ,Schiffe aufstellen” ein riesiges Schiff aufstellt,
muss ein Teil seiner Basis den Spielflachenrand des
Spielers beriihren. Das riesige Schiff darf tiber den Auf-
stellungsbereich des Spielers hinausragen, jedoch muss

seine Basis vollstandig innerhalb des Startgebiets liegen.

Ein riesiges Schiff kann nicht so aufgestellt werden,
dass es sich mit Hindernissen tberschneidet.

AUFBAU EINES RIESIGEN SCHIFFES

1. Der imperiale Spieler stellt
sein Schiff so auf, dass
die hintere linke Ecke der Heck-Basis des
Schiffes seinen Spielflachenrand beriihrt.

2. Spater stellt der imperiale Spieler zwei
TIE-Jager-Staffeln so auf, dass die Staffeln
innerhalb Entfernung 1-2 des Schiffes und
innerhalb Entfernung 1-2 des Aufstellungs-
bereichs sind.

Staffeln, die innerhalb Entfernung 1-2 eines riesigen
Schiffes platziert werden, das tiber den Aufstellungs-
bereich seines Spielers hinausragt, miissen ebenfalls
innerhalb Entfernung 1-2 des Aufstellungsbereichs
dieses Spielers sein.

KomMANDORADER

Sobald ein riesiges Schiff sein Kommandorad aufdeckt,
wird ihm auch der entsprechende Kommandomarker
zugewiesen.

ANGRIFF

Ein riesiges Schiff kann wahrend seiner Aktivierung
bis zu drei Angriffe durchfiihren (statt bis zu zwei). Es
kann nicht mehrmals pro Aktivierung mit derselben
Hiillensektion angreifen.

MANGVER AUSFUHREN

Folgende Regeln modifizieren die normalen Regeln
fir die Ausfiihrung von Manévern von Schiffen. Sie
gelten nur fiir riesige Schiffe.

Kurs bestimmen: Aufgrund ihrer GroRe tiberschneiden
sich riesige Schiffe bei manchen Manévern mit der
Mandverhilfe, egal auf welcher Seite sie platziert wird.
Beim Durchfiihren des Schrittes ,Kurs bestimmen” des
Manévers eines Schiffes ist jeder Kurs, der zur Uber-
schneidung des Schiffes mit der Manoverhilfe fiihrt,
ein unzuldssiges Mandver und kann nicht ausgefiihrt
werden. Stattdessen muss ein anderer Kurs bestimmt
werden.

Schiff bewegen: Beim Platzieren der Mand&verhilfe
werden die Stopper des ersten Segments in die Aus-
sparungen an einer Seite der Heck-Schiffsbasis (nicht
an der Bug-Schiffsbasis) eingefiihrt. Beim Platzieren
des Schiffes an dem Gelenk, das seinem Schub ent-
spricht, werden die Aussparungen der Heck-Schiffs-
basis tiber die Stopper des Gelenks geschoben.

SIEGPUNKTE

Wenn die Spieler am Ende der Partie ihre Siegpunkte
berechnen, erhilt ein Spieler die Halfte der Gesamt-
Flottenpunktekosten (aufgerundet) jedes LAHMGELEGTEN
feindlichen riesigen Schiffes auf der Spielflache. Ein
riesiges Schiff ist lahmgelegt, wenn es mindestens so
viele Schadenskarten hat wie sein halber Hullenwert
(aufgerundet). Die Flottenpunktekosten eines lahm-
gelegten riesigen Schiffes beinhalten die Kosten aller
Aufwertungskarten, die es ausgeristet hat.

AUFWERTUNGSLEISTE

Ein riesiges Schiff kann keine Aufwertungskarten
ausriisten, die Aufwertungssymbole zu seiner Auf-
wertungsleiste hinzufligen.

WEITERE REGELN

Mit dem Erweiterungspack Supersternenzerstorer
kommen folgende Regeln und Symbole hinzu:

'AUFWERTUNGSSYMBI]L

Dieses Aufwertungssymbol steht fiir Flottenkommando.




Gelenks zu erhoéhen.

Mandverhilfe an die linke Seite des Schiffes
an und richtet sie an der Vorderseite der
Heck-Basis aus.

1. Der imperiale Spieler legt das gerade Ende der
Manoverhilfe an die rechte Seite des Schiffes
an und richtet sie an der Vorderseite der
Heck-Basis aus. Dabei bemerkt er, dass sich
die Manoverhilfe mit der Schiffsbasis tiber-
schneidet. Das Mandver ist also unzuldssig
und kann nicht ausgefiihrt werden.

2. Der imperiale Spieler legt das gerade Ende der

BEISPIEL: BEWEGUNG EINES RIESIGEN SCHIFFES

Der imperiale Spieler bestimmt den unten abgebildeten Kurs und will sein riesiges Schiff bewegen, das
gegenwartig mit Schub 2 fliegt. Der imperiale Spieler hat den Effekt der Aufwertung Moff Jerjerrod und
den Rad-Effekt eines ®@-Kommandos abgehandelt, um die Kurskorrekturwerte des ersten und zweiten

3.

Der imperiale Spieler stellt fest, dass wenn

er das Schiff an das Gelenk unter dem

,Schub 2”-Segment bewegt, es sich an dieser
Position mit der Manéverhilfe iberschneidet. Da
es auf beiden Seiten zu einer Uberschneidung
kommit, ist das Manover insgesamt unzuldssig.

4. Der imperiale Spieler stellt das zweite
Gelenk der Manoverhilfe gerade und legt das
gerade Ende an die linke Seite des Schiffes,
an der Vorderseite der Heck-Basis an.

Aufwertungskarten mit mehreren Symbolen:
Manche Aufwertungskarten aus
dieser Erweiterung haben mehr
als 1 Aufwertungssymbol. Um
eine solche Aufwertung ausriisten
zu konnen, benétigt das Schiff die
entsprechende Gruppe an
Symbolen in seiner Aufwertungs-
leiste. Es kann die Symbole dieser
Gruppe nicht verwenden, um weitere Aufwertungen
auszuristen.

Aufwertungskarte mit
mehreren Symbolen

€ Eindimmen: Ein Schiff kann
diesen Verteidigungsmarker aus-
geben, um zu verhindern, dass
der Angreifer den normalen

Das Schiff tiberschneidet sich nicht mit der
Mandverhilfe, weder an seiner Ausgangsposition
noch an seiner Endposition. Also halt der
imperiale Spieler die Mandverhilfe auf dem Tisch
fest und bewegt das Schiff an seine Endposition
an dem Gelenk unter dem ,Schub 2“-Segment.

5

kritischen Effekt abhandelt. Eindcfi'n.*lmen-
Andere kritische Effekte, z. B. Verteidigungs-
marker

die einer Aufwertungskarte,

kann der Angreifer trotzdem
abhandeln.
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