ﬁ@@@@f SCHNELLSTART-REGEL

Das Schnellstart-Handbuch erklart die Grundregeln der
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zweiten Edition von Star Wars: X-Wing und lasst euch
sofort ins Spiel einsteigen. Lest die Seiten 1-2 durch und
startet dann eure erste Partie. Sobald ihr euch eingewshnt
habt, konnt ihr die Seiten 3—4 durchlesen und die darin

beschriebenen Regeln anwenden.

ZUSAMMENBAU
DER SCHIFFE

Vor eurer ersten Partie miisst ihr eure Schiffe zusammenbauen. Ldst
dazu folgende Pappteile aus den Stanzbdgen: die Schiffsmarker ,Eskorte
der blauen Staffel”, ,Pilot der Akademie" und ,Fliegerass der schwarzen

Staffel”, die Ziffernblatter und Abdeckscheiben der Mandverréder fiir
den T-65-X-Fligler und die beiden TIE/In-Jdger sowie die ID-Marker mit
den Nummern 1-3. Fiihrt anschlieBend folgende Schritte durch, um eure

Schiffe spielbereit zu machen.

1 Platziert den Schiffsmarker so, dass sein Feuerwinkel tber dem
aufgepragten Pfeil auf der Basis liegt.

2. Steckt 1 Haltestébchen in die Anhebung der Basis.

3. Steckt ein zweites Haltestabchen auf das erste Haltestabchen.

4. Steckt den kurzen Stift an der Unterseite des Schiffsmodells in
das zweite Haltestéabchen.

5 Steckt die ID-Marker in die Steckplétze der Basis. Verwendet den
ID-Marker mit der Nummer 1 fiir den T-65-X-Fliigler und die ID-
Marker mit den Nummern 2 und 3 fiir die beiden TIE/In-Jéger.

AUFBAU

Fuhrt die Schritte 1-7 der folgenden
Abbildung durch, um eure erste
X-Wing-Partie aufzubauen!

N\ Steckt eine 3 x 3 (ca. 90 x
90 cm) groBe Spielflache ab.

__ Legt die roten Angriffswiirfel und

N "
die grtinen Verteidigungswiirfel
sowie den Schadensstapel fiir

beide Spieler griffbereit.
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Legt die Mandverschablonen
@ und den MaBstab fiir beide
Spieler griffbereit.
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Zusammenbau der Manoverrader
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Baut jedes Mandverrad wie gezeigt zusammen. Legt dazu 2 h
die beiden Seiten mit der Aufschrift ,T65" bzw. die beiden @

Seiten mit der Aufschrift , TF* aneinander und befestigt sie
mit Verbindungsstticken.

Platziert die Schiffskarten ,Pilot
der Akademie” und ,Fliegerass
der schwarzen Staffel" sowie
2 Réder fiir TIE/In-Jéger auf der
Seite des imperialen Spielers.
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Wihlt 1 Spieler, der die Rolle
des Rebellenspielers (bernimmt.
Platziert die Schiffskarte
.Eskorte der blauen Staffel",
ein Rad fiir T-65-X-Fligler und
2 Schilde auf der Seite des
Rebellenspielers.

\\ Platziert die Schiffe
@ wie gezeigt auf der
Spielfiache: den
T-65-X-Fligler in der Néhe der
Seite des Rebellenspielers und
die TIE-Jéger in der Néhe der
Seite des imperialen Spielers.

Platziert die 3 Aste-
roiden und die
3 Trimmerwolken

wie gezeigt auf der
Spielfiéche.




UBERBLICK

X-Wing wird tiber mehrere Runden gespielt. Lest diese Seite
und spielt dann ein paar Runden! Sobald ihr euch eingewdhnt
habt, kénnt ihr die Regeln fir Fortgeschrittene auf Seite 3—-4
hinzunehmen.

In jeder Runde wahlt ihr mithilfe eurer Rader geheime
Manéver fiir eure Schiffe aus. Dann deckt ihr die Rader
auf und fiihrt die Manover aus. AnschlieBend lasst ihr eure
Schiffe angreifen.

1: PLANUNGSPHASE

Jeder Spieler wahlt im Geheimen fir jedes seiner Schiffe ein
Manéver aus. Das Mandver bestimmt, wohin sich das Schiff
wahrend der nachsten Phase bewegen wird. Um fir ein
Schiff ein Mandver auszuwahlen, dreht man das Mandverrad
des Schiffes so, dass der Pfeil auf das gewiinschte Mandver
zeigt. Dann platziert man das Rad verdeckt neben jenem
Schiff auf der Spielflache. Sobald alle Schiffe ein geheimes
Manéver haben, geht es weiter mit der Aktivierungsphase.

Solange ihr nicht mit den Regeln fir Fortgeschrittene spielt,
solltet ihr nur weiBe und blaue Mandver auswahlen.

Auswahlpfeil

Das (2 7]-Manéver wurde
ausgewshlt. Das Schiff
wird fiir seine Bewegung
also die [2 77]-Schablone
verwenden.

2: AKTIVIERUNGSPHASE

Es beginnt das Schiff mit

der niedrigsten Initiative

(die orangefarbene Zahl auf
Schiffskarte und -marker), dann

geht es weiter in aufsteigender
Reihenfolge. Jedes Schiff bewegt

sich, indem es sein gewahltes Mandver
L,ausfuhrt”.

L
Initiativwert auf
einer Schiffskarte

Um ein Mandver auszufthren, wird zunéchst das Rad des
Schiffes aufgedeckt. Die zugehdrige Schablone wird biindig
zwischen den vorderen Stoppern des Schiffes platziert.
Dann wird das Schiff angehoben und am anderen Ende der
Schablone platziert, sodass die Schablone biindig zwischen
den hinteren Stoppern anliegt.

Nachdem ein Schiff ein Mandver ausgefihrt hat, kann es
eine Aktion durchfiihren. Solange ihr nicht mit den Regeln fur
Fortgeschrittene spielt, solltet ihr dies ignorieren. Nachdem
alle Schiffe ihre Mantver ausgefiihrt haben, geht es weiter
mit der Kampfphase.

3: KAMPFPHASE

Es beginnt das Schiff mit der héchsten Initiative, dann
geht es weiter in absteigender Reihenfolge. Jedes Schiff
flihrt einen Angriff durch.

Beim Durchfiihren eines Angriffs verwendet man den
MaBstab, um zu bestimmen, ob Schiffe im vorderen
Feuerwinkel des Angreifers sind. Der Feuerwinkel ist

eine Flache, die durch Verlangerung der Linien auf dem
Schiffsmarker bis zum Ende des MaBstabes entsteht. Falls
Schiffe in dieser Flache sind, wahlt der angreifende Spieler
1 aus und greift es an.

Die mit v/
markierten TIE-
Jéger sind im
Feuerwinkel des
X-Fliglers.

Die mit ¥
markierten
TIE-Jager sind
auBerhalb des
Feuerwinkels des
X-Fliglers und
kénnen nicht von
ihm angegriffen
werden.

Asteroiden und Trimmerwolken kénnen sich auf Angriffe
auswirken. Solange ihr nicht mit den Regeln fir
Fortgeschrittene spielt, konnt ihr sie jedoch ignorieren.

Um einen Angriff durchzuftihren, wirft der
Angreifer eine Anzahl an (roten) Angriffswirfeln
in Hohe des Angriffswertes auf der Karte des
angreifenden Schiffes. Dann wirft der Verteidiger
eine Anzahl an (griinen) Verteidigungswirfeln in
Hohe des Wendigkeitswertes auf der Karte des
verteidigenden Schiffes.

Angriffswert

Jedes gewdrfelte ¥ (Ausweichen) entfernt

1 Wiirfel, der einen ¥ (Treffer) zeigt. Falls
keine Y -Ergebnisse mehr tbrig sind, entfernt
es stattdessen 1 3% (kritischen Treffer). @ -Ergebnisse
werden ignoriert, solange ihr nicht mit den Regeln fir
Fortgeschrittene spielt.
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Wendigkeitswert

Bei diesem Wurf
negieren die
2 +§-Ergebnisse 1 -
und 1 3€-Ergebnis.
Es bleibt also nur
1 3€-Ergebnis tibrig.

Fir jedes tbrige Y oder 3¢
verliert der Verteidiger 1 Schild
(d. h. er dreht ein Plattchen auf
die inaktive Seite). Hat er keine
aktiven Schilde mehr, wird ihm
stattdessen eine Schadenskarte
zugeteilt.

Aktiver Schild Inaktiver Schild

Schadenskarten werden verdeckt neben der
Schiffskarte des Verteidigers platziert. Ein Schiff
wird zerstért, sobald es Schadenskarten in Hohe
seines gelben Hullenwertes hat.

Nachdem alle Schiffe angegriffen haben, beginnt Hullenuert

eine neue Runde wieder mit der Planungsphase.



REGELN FUR
FORTGESCHRITTENE

Nach ein paar Runden kénnt ihr folgende Regeln ins
Spiel integrieren.

MANGVERFARBEN

Manéver gibt es in drei Farben: weiB, rot

und blau. Nachdem ein Schiff ein rotes
Manéver ausgefiihrt hat, erhalt es einen
Stressmarker (er wird neben dem Schiff
platziert). Solange ein Schiff gestresst ist,
kann es keine roten Mancver auswahlen oder
Aktionen durchftihren (siehe unten). Nachdem
ein Schiff ein blaues Mandver ausgefiihrt hat,
entfernt es einen Stressmarker.

rotes Mandver

Stressmarker

SPEZIALMANGVER (R, +1 UND [7)

Sowohl X-Flugler als auch TIE-Jager kénnen das Spezialma-
néver Koiogran-Wende (/) ausfiihren. Das Mandver & wird
wie eine Gerade (1) ausgefiihrt. AnschlieBend wird das Schiff
am Ende der Schablone um 180° gedreht.

Koiogran-Wende (/)

X-Fligler kénnen zudem die
Spezialmanadver linke Tallon-Rolle (#1)
und rechte Tallon-Rolle (/) ausfihren.
Diese werden wie eine linke \Wende (+1)
bzw. rechte Wende (™) ausgefihrt.
AnschlieBend wird das Schiff am
Ende der Schablone um 90° nach
links bzw. rechts gedreht. Am Ende
des Mandvers hat sich das Schiff
also um 180° gegenuber seiner
Ausgangsposition gedreht.

rechte Tallon-Rolle ()

ﬂBERSCHNEIDUNGEN MIT SCHIFFEN

Falls ein Schiff seine Bewegung auf einem anderen Schiff
beendet, muss es entlang

der Schablone zuriicksetzen,
bis es jenes Schiff nur noch
berthrt. Dabei werden die
kurzen weiBen Markierungen
an der Vorder- und Hinterseite
des Schiffsmarkers in Linie mit
der Mittellinie der Schablone
gebracht.

Der X-Fliigler iberschneidet
sich mit dem zweiten TIE-
Jager und muss sich so weit
zuriickbewegen, bis er ihn nur
noch berhrt.

Nach dem Uberschneiden
kann das Schiff keine Aktion
durchfiihren. Zudem kénnen
sich Schiffe, die einander
berthren, in der Kampfphase
nicht gegenseitig angreifen.

ﬂBERSCHNEIDUNGEN miT HINDERNISSEN

Ein Schiff erleidet einen negativen Effekt, falls sich beim
Ausfihren eines Manovers die Schablone oder
Endposition des Schiffes mit einem Hindernis
Uberschneidet.

Uberschneidet sich das Schiff
mit einem Asteroiden, wird

1 Angriffswirfel geworfen. Bei
einem - oder 3%-Ergebnis
verliert das Schiff 1 Schild (falls
maglich). Kann das Schiff keinen
Schild verlieren, wird ihm bei
einem *-Ergebnis 1 verdeckte
Schadenskarte zugeteilt und

bei einem %—Ergebnis 1 offene Asteroiden beriihrt, erleidet
Schadenskarte. Unabhangig davon  der TIE-Jager negative Effekt.
kann es keine Aktion durchfiihren.

Falls es immer noch auf dem

Asteroiden ist, kann es zudem nicht angreifen.

Da die Schablone den

Uberschneidet sich das Schiff mit einer Trimmerwolke, wird
1 Angriffswiirfel geworfen. Bei einem 3%-Ergebnis verliert
das Schiff 1 Schild (falls maglich). Kann das Schiff keinen
Schild verlieren, wird ihm 1 offene Schadenskarte zugeteilt.
Unabhéngig davon erhélt es 1 Stressmarker.
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Trimmerwolken

Asteroiden

FLucHT Aus bem KAMPFGEBIET

Falls die Endposition eines Schiffes nach einem Mancver

auBerhalb der Spielflache liegt, flieht das Schiff und wird aus
dem Spiel entfernt. Passt also auf, wenn ihr in die Nahe der
Spielflachenrander fliegt!

AKTIONEN

Nachdem ein Schiff ein
Manéver ausgefiihrt hat, kann
es eine Aktion durchfthren.
Welche Aktionen einem Schiff
zur Verfigung stehen, sieht
man an den Symbolen auf

seiner Schiffskarte.
Aktionen des
o ® Fokussieren: TIE-Jégers
Das Schiff erhalt 1 Fokusmarker

(er wird neben dem Schiff platziert).

Solange das Schiff angreift, kann es

den Marker ausgeben, um alle seine

@ (Fokus)-Ergebnisse in *—Ergebnisse

zu &ndern. Solange es verteidigt, kann es
den Marker ausgeben, um alle seine
&®-Ergebnisse in «¥-Ergebnisse zu andern.
Am Ende jeder Runde werden alle nicht
ausgegebenen Fokusmarker abgelegt.

A ACA
AL “a 44 “a

Fokusmarker




¢ 3 Ausweichen: Das Schiff erhalt
1 Ausweichmarker (er wird neben dem
Schiff platziert). Solange das Schiff
verteidigt, kann es den Marker ausgeben,
um 1 Ergebnis (auch eine Leerseite) in
ein *¥-Ergebnis zu andern. Am Ende jeder
Runde werden alle nicht ausgegebenen
Ausweichmarker abgelegt.
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¢ 9, Fassrolle: Das Schiff fliegt eine Fassrolle und
bewegt sich dabei seitwérts. Dazu wird die [1 11-
Schablone an der linken oder rechten Seite des Schiffes
platziert. Dann wird das Schiff angehoben und am
anderen Ende der Schablone platziert, wobei es seine
Flugrichtung beibehalt. Ein Schiff kann keine Fassrolle
fliegen, falls es sich an deren Ende mit einem anderen
Schiff (iberschneiden wiirde.

Ausweichmarker

¢ - Zielerfassung: Das Schiff,
das diese Aktion durchfiihrt (das
erfassende Schiff), erfasst ein
feindliches Schiff als Ziel. Unter
Verwendung des MaBstabes wird
1 feindliches Schiff in Reichweite
1-3 gewahlt; diesem wird ein
roter Zielerfassungsmarker mit
der ID-Nummer des erfassenden
Schiffes zugeordnet (z. B. den Ziel-
erfassungsmarker ,1°, falls das
erfassende Schiff den ID-Marker mit der Nummer ,1°
hat). Sobald das erfassende Schiff jenen Feind angreift,
kann es den Zielerfassungsmarker ausgeben, um
beliebig viele seiner Angriffswiirfel neu zu werfen.
Zielerfassungsmarker werden nicht am Ende der
Runde abgelegt.

Zielerfassungsmarker

ID-Marker

VERSPERRTE ANGRIFFE

Ein Angriff ist versperrt, falls der Angreifer die Reichweite zu
einem feindlichen Schiff durch ein Hindernis hindurch
abmisst. Die Reichweite wird stets vom nachsten Punkt des
Feuerwinkels des Angreifers zum néchsten Punkt der Basis
des Verteidigers abgemessen. Bei einem versperrten Angriff
wirft der Verteidiger 1 zusatzlichen Verteidigungswiirfel.

REICHWEITENBONUS

Wahrend eines Angriffs kénnen Angreifer oder Verteidiger
aufgrund der Angriffsreichweite einen Bonuswiirfel erhalten.
Findet der Angriff auf Reichweite 1 statt, wirft der Angreifer
1 zusatzlichen Angriffswirfel. Findet er auf Reichweite 3
statt, wirft der Verteidiger 1 zusétzlichen Verteidigungs-
wiirfel.

Angriffswert

Wendigkeitswert

WIE GEHT'S WEITER?

Jetzt habt ihr einen GroBteil der Regeln kennengelernt

und kannt eure erste Partie zu Ende spielen. AnschlieBend
kénnt ihr die Spielregel durchlesen, um eine ausfihrlichere
Beschreibung der Grundregeln zu erhalten. Der Einfachheit
halber wurden manche Regeln fir das Schnellstart-Handbuch
etwas abgeéndert. Wenn ihr euch direkt in die nachste Partie
stirzen wollt, gentigt es, folgende Abschnitte der Spielregel
2u lesen:

o Schaden erleiden, Seite 8: Schiffe, die mit 3&-Ergebnissen
getroffen werden, kdnnen kritischen Schaden erleiden.

e (Gekoppelte Aktionen, Seite 10: Manchen Schiffen stehen
gekoppelte Aktionen zur Verfligung. Mit diesen kdnnen
sie mehrere Aktionen hintereinander durchfiihren.

e | adungen, Seite 12: Manche Piloten und Aufwertungen
besitzen starke Fahigkeiten, die durch eine limitierte
Anzahl an Ladungen begrenzt sind.

o Aufwertungskarten, Seite 12: Viele Schiffe kénnen
Aufwertungskarten wie Protonentorpedos oder
Astromechdroiden ausristen, um Spezialfahigkeiten
zu erhalten.

e Schnellbau, Seite 15: Mit dieser Option kann man in
kiirzester Zeit eine eigene Staffel zusammenstellen.

Falls ihr wahrend des Spielens auf einen unbekannten Begriff
stoBt, kannt ihr im Online-Referenzhandbuch nachschlagen.

Das Referenzhandbuch enthélt ein Glossar aller Begriffe und
kann unter Asmodee.de/Star\Wars heruntergeladen werden.
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