STAR. WARS

SPIELREGEL




EINLEITUNG

Mit donnernden Triebwerken steuerst du deinen T-65-X-
Fligler auf das Asteroidenfeld zu, vorbei an den Trimmern
und Uberresten vergangener Raumschlachten. Du schlieBt
deine S-Fliigel, lasst die Diisen aufflammen und gleitest
durch den schmalen Spalt zwischen zwei Asteroiden, die
schwerféllig durchs All treiben. Kaum hast du das Feld hinter
dir gelassen, hdrst du das besorgte Piepen deines treuen
Astromechdroiden und siehst Laserstrahlen durch den Raum
blitzen: TIE-Jager auf 12 Uhr! Du bringst deine S-Fligel

in Angriffsposition.

UBERSICHT

Bei Star Wars: X-Wing (ibernehmen zwei Spieler das
Kommando ber eine Jagerstaffel aus dem Star-Wars-
Universum und treten in atemberaubenden taktischen
Raumkémpfen gegeneinander an. Ein Spieler gewinnt,
sobald alle feindlichen Schiffe zerstort sind.

ERSTE SCHRITTE

Wer sofort ins Spiel einsteigen oder die Grundlagen von
X-Wing in einer Trainingspartie lernen will, sollte mit
dem Schnellstart-Handbuch beginnen. Darin werden nicht
alle Regeldetails erklart, sondern nur die wichtigsten
Konzepte behandelt.

Die Alternative ist diese Spielregel, ein formales Dokument,
in dem die einzelnen Spielaspekte in Schritte aufgegliedert
sind. Sinn und Zweck der Spielregel ist es, Neueinsteigern
die Regeln von X-Wing unter Verwendung der Schiffe aus
diesem Set naherzubringen.

Wer die Spielregeln bereits verstanden hat und eigene
Staffeln zusammenstellen mdchte, sollte das Online-
Referenzhandbuch konsultieren. Das Referenzhandbuch
wird regelmaBig aktualisiert, um auch Informationen tGber
neu erschienene Schiffe zu berlcksichtigen. Es kann unter
Asmodee.de/StarWars heruntergeladen werden.

ScHIFFE unD RADER ZUSAMMENBAUEN
Falls keine Trainingspartie mit dem Schnellstart-Handbuch
gespielt wurde, missen alle Schiffe und Mancverréader, wie
in den nebenstehenden Abbildungen gezeigt, zusammen-
gebaut werden.

Zusammenbau der Schiffe
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Ein Schiff wird in folgenden Schritten zusammengebaut:

1. Man legt den gewahlten Schiffsmarker so
auf die Basis, dass der rechteckige zentrale
Winkel Gber dem Pfeil an der Vorderseite der
Basis liegt.

2. Ein Haltestabchen steckt man in die Anhebung
in der Basismitte.

3. Dann steckt man ein zweites Haltestabchen in
das erste.

4. Der kurze Stift an der Unterseite des Schiffsmo-
dells wird in das zweite Haltestabchen gesteckt.

ID-Marker

ID-Marker werden verwendet,
um Schiffe voneinander zu
unterscheiden. Wahrend des
Spielaufbaus werden jedem
Schiff drei identische ID-Marker
zugeordnet. Zwei werden in die
Plastikbasis gesteckt, der dritte
Marker wird auf der Schiffskarte
platziert. Ein Spieler dreht seine
Marker so, dass die weiBen
Zahlen sichtbar sind, der andere
verwendet die schwarzen Zahlen.

Dies sind die
Steckplatze fir ID-
Marker.

Zusammenbau der
Manoverrader
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Vor Spielbeginn muss jedes Rad wie in der Abbildung
zusammengebaut werden. Dazu werden die beiden
Seiten mit der Aufschrift ,T65" bzw. die beiden Seiten
mit der Aufschrift ,TF* aneinandergelegt und durch
Verbindungsstlicke befestigt.




Fligel in Angriffsposition!

Um die S-Fliigel des T-65-X-Fliiglers zu &ffnen, driickt
man mit zwei Fingern einer Hand die oberen beiden %
Triebwerke leicht zusammen, und mit zwei 3 ¥
Fingern der anderen Hand die unteren Y o=

beiden Triebwerke. AL

Um die S-Fliigel zu schlieBen, ! ﬂ
driickt man mit zwei Fingern einer Hand /
die beiden rechten Triebwerke leicht J
zusammen, und mit zwei Fingern -
der anderen Hand die beiden linken

Triebwerke.

INHALT

TR TR SoHausTATARa.

WHWING =5

4 Schnellbaukarten =t

3 Schiffe (3 Schiffsmodelle, 6 Haltestabchen
und 3 Basen aus Plastik)

——— |
S . f == 1 MaBstab
3 Mantverrader 20 Aufwertungskarten 9 Schadenskarten
(8 Abdeckscheiben, 3 Ziffernblatter, 2
3 Paar Plastikstecker) ! v
2 Positions- 11 Schablonen
markierung
2 Hyperraum- 2
1 Startspieler- markierung
markierung
4 Schilde 6 ® (Standardladungen) 2 ¢% (Machtladungen)
8 Schiffsmarker ) ) . I I I
B Hindernisse (3 Asteroiden 6 Zielerfassungsmarker 3 lonenmarker 5 Stressmarker 1 Entwaffnet-Marker

und 3 Trimmerwolken)

3 ID-Marker fir h :
. 4 Fokusmarker 3 Ausweichmarker 3 Kritischer-
lotetlotine) Mandverrader Schaden-Markierung

(siehe S. 15) (siehe S. 9)

18 ID-Marker




GRUNDLAGEN

Bevor wir uns den einzelnen Spielschritten widmen, ist
es wichtig, die grundlegenden Konzepte des Spiels zu
verstehen, da auf diese haufig Bezug genommen wird.

SCHIFFE

Thematisch gesehen kontrollieren die Spieler bei X-Wing
die Piloten ihrer Schiffe und entscheiden, wohin sie fliegen
und welche Ziele sie anvisieren. Jedes Schiff wird durch eine
Schiffskarte, einen Schiffsmarker sowie ein Modell, eine
Basis und Haltestabchen aus Plastik dargestellt.

Jede Schiffskarte enthalt verschiedene Informationen tiber
das Schiff, von seinen maglichen Angriffsarten bis hin zu
seiner Verteidigung.

Jedes Schiff und jedes Manéverrad hat einen Schiffstyp
(z.B. TIE/In-Jager). Zu jedem zusammengebauten Schiff
gehort ein Rad desselben Typs. Dieses wird zur Planung
seiner Bewegungen verwendet.

INITIATIVE

Jedes Schiff hat auf seiner Schiffskarte und seinem
Schiffsmarker einen Initiativwert aufgedruckt. Dieser
symbolisiert die Reflexe, das Kénnen, aber auch das Gliick
des Piloten.

Initiativwert auf einer Schiffskarte

Diverse Spielelemente beziehen sich auf die Initiative. lhre
Primarfunktion ist jedoch die Festlegung der Reihenfolge, in
der die Schiffe agieren. Oftmals besagen die Regeln, dass
Schiffe in INITIATIVREIHENFOLGE agieren, was bedeutet, dass
die Schiffe in numerischer Reihenfolge zum Zug kommen.
Dabei ist stets angegeben, ob man mit der niedrigsten
Initiative beginnt (aufsteigende Reihenfolge) oder mit der
hdchsten (absteigende Reihenfolge).

Hat ein Spieler zwei oder mehr Schiffe mit identischer Initiative,
entscheidet er, in welcher Reihenfolge sie agieren.

Haben beide Spieler Schiffe mit
identischer Initiative, so agieren sie
in SPIELERREIHENFOLGE. Der Spieler,
der wahrend des Spielaufbaus die
Startspielermarkierung erhalt, ist
der STARTSPIELER, d.h. seine Schiffe
mit dieser Initiative handeln zuerst.
AnschlieBend handeln die Schiffe des
anderen Spielers mit dieser Initiative.

Startspielermarkierung

REICHWEITE ABMESSEN

Die Distanz zwischen zwei Objekten wird bei X-Wing
mithilfe eines MaBstabes bestimmt, der in drei nummerierte
Reichweitenabschnitte unterteilt ist.

Um die Reichweite zwischen zwei Objekten abzumessen,
platziert man den MaBstab an dem Punkt des ersten
Objekts, der dem zweiten Objekt am nachsten ist, und
richtet das andere Ende des MaBstabes auf den Punkt des
zweiten Objekts, der am nachsten zum ersten Objekt ist.
Wird von einem Schiff aus gemessen, misst man stets
von der Basis und nie vom Schiffsmodell aus. Ein Objekt ist
In einer Reichweite, wenn der nachste Punkt des zweiten
Objekts in den entsprechenden Reichweitenabschnitt des
MaBstabes fallt.

Zwei Objekte (Schiffe, Hindernisse, Gerate), die sich
bertihren, sind in Reichweite O zueinander. Ebenso ist ein
Objekt in Reichweite O zu sich selbst.

Der X-Fligler ist in Reichweite O zu dem néheren TIE-Jager, da
ihre Basen sich berihren. Der X-Fligler und der entferntere TIE-
Jager sind in Reichweite 2 zueinander, da der ndchste Punkt des

TIE-Jégers in den Abschnitt ,2" des MaBstabes féllt.

Ein Objekt ist JENSEITS einer Reichweite, falls kein Teil von
ihm zwischen dem Ausgangsobjekt und der angegebenen
Reichweite liegt.

Der TIE-J&ger ist jenseits von Reichweite 1 und in
Reichweite 2 zum X-Fliigler. Der Asteroid ist jenseits
von Reichweite 1, jenseits von Reichweite 2 und in
Reichweite 3 zum X-Fligler.



AUFBAU

Vor Spielbeginn entscheidet jeder Spieler, welche Schiffs-
und Aufwertungskarten er verwenden will; dieser Vorgang
wird als ZUSAMMENSTELLUNG DER STAFFEL bezeichnet.

Mehr dazu spéter.

Nach der Zusammenstellung der Staffeln wird das Spiel in

folgenden Schritten aufgebaut:
1. Streitkrafte sammeln: Jeder Spieler platziert
seine Schiffs- und Aufwertungskarten vor sich auf dem
Tisch. Fir jedes Schiff, das Gber einen Schildwert, eine
Ladungskapazitat oder ein Machtvermdgen verflgt, Schild- Macht-
werden die jeweiligen Schilde bzw. Ladungen oberhalb wert vermagen

der Schiffs- und/oder Aufwertungskarten platziert. Alle
Spieler ordnen jedem ihrer Schiffe ID-Marker zu.

Ladungskapazitaten

2. Spielreihenfolge festlegen: Falls mit
Kommandopunkten gespielt wird (mehr dazu spater),
entscheidet der Spieler mit der niedrigeren Summe an
Kommandopunkten, wer Startspieler werden soll.

Andernfalls wird der Startspieler zufallig ausgelost.

3. Spielflache abstecken: Auf einer flachen
Oberflache wird eine 3' x 3' (ca. 90 x 90 cm) groBe
Spielflache abgesteckt. Alternativ kann eine Spielmatte 3
wie die Starfield Playmat von Fantasy Flight Games @
verwendet werden. Falls gewiinscht kénnen die Spieler

sich auch auf eine andere SpielfldchengrdBe einigen.

AnschlieBend wahlen sie gegentberliegende Rénder der Startspielermarkierung
Spielflache als ihre Spielflachenrander aus. zuordnen
N
4. Hindernisse platzieren: In Spielerreihenfolge @ Spielfidchenrand
des Imperiums

wahlen die Spieler abwechselnd je 1 Hindernis und
platzieren es auf der Spielflache, bis alle 6 Hindernisse
platziert worden sind. Hindernisse missen jenseits von
Reichweite 1 zueinander und jenseits von Reichweite 2
zu jedem Spielflachenrand platziert werden. Der graue
Bereich in der nebenstehenden Abbildung zeigt, wo
Hindernisse platziert werden kdnnen.

5. Streitkrifte platzieren: In aufsteigender
Initiativreihenfolge (beginnend mit der niedrigsten
Initiative) platzieren die Spieler ihre Schiffe auf
der Spielflache. Bei Gleichstand entscheidet die
Spielerreihenfolge. Die Spieler missen ihre Schiffe
innerhalb von Reichweite 1 zu ihrem Spielflachenrand
platzieren.

6. Sonstiges Material vorbereiten: Der
Schadensstapel wird gemischt und verdeckt auBerhalb
der Spielflache platziert. Besitzen die Spieler mehr als
einen Schadensstapel, verwendet jeder seinen eigenen.
Neben der Spielflache wird ein Vorrat aus MaBstab, Spielfigchenrand
Schablonen, Wiirfeln und Markern gebildet. der Rebellen
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SPIELVERLRAUF

X-Wing wird tiber mehrere Runden gespielt. Jede Runde
besteht aus fiinf Phasen:

1. Planungsphase: Unter Verwendung der
Manéverrader wahlen die Spieler Mandver fir ihre
Schiffe aus.

2. Systemphase: Manche Schiffe kdnnen bestimmte
Fahigkeiten abhandeln.

3. Aktivierungsphase: Jedes Schiff bewegt sich und
fihrt Aktionen durch.

4. Kampfphase: Jedes Schiff darf einen Angriff
durchfiihren.

5. Endphase: Kreisfdrmige Marker werden von
den Schiffen abgelegt und manche Ladungen
wiederhergestellt.

Nach der Endphase beginnt die néchste Runde wieder mit
der Planungsphase. Es wird so lange weitergespielt, bis ein
Spieler keine Schiffe mehr hat.

PHASE 1: PLANUNGSPHASE

Wahrend dieser Phase verwenden die Spieler Mandverrader,
um im Geheimen fir jedes ihrer Schiffe ein Manéver
einzustellen. Jeder Schiffstyp verfugt Gber ein anderes Rad,

das seine individuellen Stérken und Schwéchen widerspiegelt.

Ein Manéver bestimmt, wie das Schiff sich bewegen wird.
Es besteht aus 3 Komponenten: Geschwindigkeit (die Zahl),
Flugrichtung (der Pfeil) und Schwierigkeit (die Farbe). Zu
jedem Mantver gehort eine Schablone mit der
entsprechenden Geschwindigkeit und Flugrichtung.

Diese Schablone gehért
zu den [1 #]-und 1

[1 RI-Mandvern. T

1

Um fir ein Schiff ein Mangver EINZUSTELLEN, nimmt man ein
zu dem Schiff passendes Rad und dreht es so lange, bis der
Pfeil auf das gewlinschte Mandver zeigt. Dann ordnet man
das Rad dem zugehdrigen Schiff zu, indem man es verdeckt
neben jenem Schiff auf der Spielflache platziert.

Auf diesem Rad ist das
[3 7I-Manéver eingestellt.

Nachdem allen Schiffen Mandverréder zugeordnet worden
sind, geht es weiter mit der Systemphase.

PHASE 2: SYSTEMPHASE

Manche Schiffe haben Spezialfahigkeiten, bei denen

angegeben ist, dass sie wahrend der Systemphase

verwendet werden. Alle diese Féhigkeiten werden in
aufsteigender Initiativreihenfolge (beginnend mit der
niedrigsten Initiative) abgehandelt.

Die Schiffe aus dem Grundspiel von X-Wing verfugen nicht
Uber derartige Fahigkeiten. Es gibt jedoch Erweiterungen
wie den TIE/ph-Phantom oder die Ghost, die solche
Schiffe enthalten.

PHASE 3:
AKTIVIERUNGSPHASE

Wahrend dieser Phase wird jedes Schiff einzeln aktiviert.
Schiffe werden in aufsteigender Initiativreihenfolge
(beginnend mit der niedrigsten Initiative) aktiviert.

Sobald ein Schiff aktiviert wird, werden folgende Schritte
abgehandelt:

1. Rad aufdecken: Das zugeordnete Rad des Schiffes
wird auf die offene Seite gedreht und neben seiner
Schiffskarte platziert.

2. Mandver ausfiihren: Das Schiff fuhrt das Mancver
aus, das auf seinem aufgedeckten Rad eingestellt ist.

3. Aktion durchfithren: Das Schiff darf 1 Aktion
durchfthren.

Nachdem alle Schiffe aktiviert worden sind, geht es weiter
mit der Kampfphase.

MANGVER AUSFUHREN

Sabald ein Schiff ein Mandver ausfiihrt, verwendet man
eine Schablone, um die Position des Schiffes zu verandern.
AnschlieBend kann es sein, dass sich die Schwierigkeit des
Manévers auf das Schiff auswirkt.

Ein Schiff wird in folgenden Schritten bewegt:

1. Die passende Schablone fiir das Mandver wird aus dem
Vorrat herausgesucht.

2. Die Schablone wird zwischen die vorderen Stopper des
Schiffes geschoben, sodass sie biindig an der Basis
anliegt.

3. Das Schiff wird angehoben und am anderen Ende der
Schablone platziert, wobei die hinteren Stopper des
Schiffes um das Ende der Schablone geschoben werden.

4. Die Schablone wird in den Vorrat zuriickgelegt.

Nachdem das Schiff bewegt wurde, wird
die Schwierigkeit (Farbe) des Mandvers
Uberprft. Falls das Mandver rot ist,
erhalt das Schiff 1 Stressmarker. Falls
das Mandver blau ist, entfernt das Schiff
1 Stressmarker.

Stressmarker



Beispiel fiir das Ausfiihren eines Mandvers

1. Der Spieler deckt eine 2. Er platziert die 3. Er hebt das Schiff an 4. Da das Mangver
blaue rechte Drehung [2 F1-Schablone vor und platziert es am blau ist, entfernt der
mit Geschwindigkeit 2 dem Schiff auf der anderen Ende der Spieler 1 Stressmarker
[2 71 auf. Er nimmt die Spielflache und schiebt Schablone, wabei er die und legt ihn in den
[2 71-Schablone aus sie zwischen die hinteren Stopper des Vorrat zurtck.
dem Vorrat. vorderen Stopper Schiffes um das Ende
des Schiffes. der Schablone schiebt.

Solange ein Schiff 1 oder mehrere Stressmarker hat, ist es
GESTRESST. Ein gestresstes Schiff kann keine roten Mandver
einstellen oder ausfiihren und keine Aktionen durchfihren.

Nachdem ein Schiff einen Marker (z. B. einen Stressmarker)
erhalten hat, wird er neben dem Schiff platziert und bewegt
sich mit dem Schiff mit.

AKTIONEN DURCHFUHREN

Die Auswahl und Durchfiihrung von Aktionen gehért zu den
wichtigsten Entscheidungen, die man im Verlauf einer Partie
trifft. Aktionen gewéahren diverse Vorteile, die meistens einen
Positionswechsel oder eine Verstarkung der Offensiv- oder
Defensivkraft wahrend der Kampfphase beinhalten.

Da sich die meisten Aktionen erst in der Kampfphase
auswirken, werden sie im Abschnitt ,Sonstige Regeln®
auf Seite 10-11 erklart.

Beispiel fir die Verwendung von Positionsmarkierungen

Manchmal ist es schwierig,
ein Schiff prézise tber ein
anderes Schiff zu bewegen.
Falls ein héheres MaB an
Prézision gewiinscht ist, kann
man Positionsmarkierungen
verwenden, um die Positionen a ,
der Schiffe zu markieren. Der TIE-Jéger befindet sich in Die Position des TIE-Jégers wird markiert.
der Flugbahn des X-Fliglers. Dann wird das Schiff entfernt.

In diesem Beispiel befindet
sich ein TIE-Jager in der
Flugbahn des X-Fltglers.
Um die Endposition
des X-Fluglers exakt zu
bestimmen, wird die
Position des TIE-Jagers mit
einer Positionsmarkierung
festgehalten. AnschlieBend wird das Mancver abgeschlossen.  Zu guter Letzt wird der TIE-Jager wieder
platziert und die Positionsmarkierung entfernt.




PHASE 4: KAMPFPHASE

Wahrend dieser Phase kdmpft jedes Schiff einzeln. Schiffe
kampfen in absteigender Initiativreihenfolge (beginnend mit
der hdchsten Initiative). Sobald ein Schiff kampft, darf es

1 Angriff durchfihren, was bedeutet, dass Schiffe mit hoher
Initiative zuerst angreifen. Nachdem alle Schiffe wahrend der
Kampfphase die Gelegenheit zum Kémpfen hatten, geht es
weiter mit der Endphase.

Um zu verstehen, wie ein Angriff durchgefiihrt wird, muss
man die Regeln fir Winkel und Zielbeschrénkungen kennen.

WinKEL

Jedes Schiff hat vier WINKEL,

die auf seinem Schiffsmarker
aufgedruckt sind: den vorderen (®),
den hinteren (@), einen linken und
einen rechten. Schiffe greifen von
ihrem aufgedruckten FEUERWINKEL
aus an. Dies ist der eingefarbte
Winkel des Schiffsmarkers. Die Farbe
des Feuerwinkels bezieht sich auf die Fraktion des Schiffes.

N

ZIELBESCHRANKUNGEN

Damit auf ein Schiff gezielt werden kann, missen zwei
Bedingungen erfiillt sein:

e Die Basis des Zielschiffes muss im Feuerwinkel des
Angreifers sein.

¢ Das Ziel muss in Reichweite 1-3 sein.
Der Angreifer misst die Reichweite zum néchsten Punkt des

Ziels, der im Feuerwinkel des Angreifers liegt; dieses MaB
wird ANGRIFFSREICHWEITE genannt.

Zielbeispiel

Der TIE-Jager versucht den X-Fligler anzugreifen.
Die Basis das X-Fliglers liegt zumindest partiell
im ® des TIE-Jagers, womit die erste Bedingung
erfullt ist. Der am nachsten gelegene Punkt

der X-Fliigler-Basis innerhalb des ® ist in
Reichweite 2. Somit ist auch die zweite Bedingung
erfdllt und der TIE-Jager kann den X-Fliigler
angreifen.

Achtung: Obwohl die Angriffsreichweite 2 betragt,
sind die beiden Schiffe in allen anderen Belangen
(auBerhalb des Feuerwinkels) in Reichweite 1

zueinander.

ANGRIFF DURCHFUHREN

Um einen Angriff durchzuftihren, handelt ein Schiff folgende
Schritte ab:

1. Ziel deklarieren: Der Angreifer misst die
Reichweite zu beliebig vielen feindlichen Schiffen ab,
um zu bestimmen, welche davon in seinem Feuerwinkel
sind. Er wahlt eines jener Schiffe, das daraufhin zum
Verteidiger wird.

2. Angriffswiirfel: Der angreifende
Spieler wirft (rote) Angriffswirfel in
Hohe des Angriffswertes auf der
Schiffskarte des angreifenden Schiffes.
Dann darf der verteidigende Spieler
seine Fahigkeiten zum Modifizieren von
Angriffswirfeln verwenden, gefolgt vom
angreifenden Spieler.

Angriffswert

3. Verteidigungswiirfel: Der
verteidigende Spieler wirft (grine)
Verteidigungswiirfel in Hohe des
Wendigkeitswertes auf der Schiffskarte
des verteidigenden Schiffes. Dann
darf der angreifende Spieler seine
Fahigkeiten zum Modifizieren von
Verteidigungswiirfeln verwenden, gefolgt
vom verteidigenden Spieler.

Wendigkeitswert

4. Ergebnisse neutralisieren: Jedes ¥ (Aus-
weichen)-Ergebnis negiert 1 Y (Treffer)-Ergebnis oder
1 3 (kritischer Treffer)-Ergebnis. Negieren heiBt, dass
beide beteiligten Wirfel aus dem Wirfelpool entfernt
werden. Bevor ein 3%-Ergebnis negiert werden kann,
miissen zuerst alle *—Ergebnisse negiert werden.

Der Angriff TRIFFT, falls mindestens 1 ¥- oder
3%-Ergebnis tibrig bleibt; andernfalls VERFEHLT
der Angriff.

5. Schaden zuteilen: Der Verteidiger erleidet Schaden
in Hahe der verbleibenden Y- und 3%-Ergebnisse.

6. Nachwirkungen: Jetzt werden alle Fahigkeiten
abgehandelt, die nach einem Angriff ausgeltst werden.

SCHADEN ERLEIDEN

Schaden fiihrt dazu, dass Schiffe ihre Schilde verlieren oder
Schadenskarten zugeteilt bekommen. Es gibt zwei Arten von
Schaden: ¥-Schaden (normal) und 3%-Schaden (kritisch).

Fiir jeden Schaden, den ein Schiff erleidet,
verliert es 1 Schild, d.h. ein Marker wird auf die
inaktive Seite gedreht. Hat das Schiff keine
aktiven Schilde mehr, wird ihm stattdessen eine
Schadenskarte zugeteilt.

Bei ¥-Schaden wird die Karte verdeckt
zugeteilt, bei 3% -Schaden wird sie offen
zugeteilt und ihr Text abgehandelt. Sémtlicher
J-Schaden wird erlitten, bevor 3%-Schaden
erlitten wird.

aktiver Schild

inaktiver Schild

Sobald die Summe der Schadenskarten
eines Schiffes (offene und verdeckte) seinen
Hullenwert erreicht oder tiberschreitet, wird
das Schiff zerstort. Mehr dazu auf S. 11.

Hiillenwert



Beispiel fiir einen Angriff

1. Luke Skywalker hat eine Initiative von 5, wahrend 4. Der Pilot der Akademie wirft Verteidigungswiirfel
der Pilot der Akademie eine Initiative von 1 hat. In in Hohe seines \Wendigkeitswertes und erzielt
der Kampfphase wird Luke also zuerst kémpfen und 1 &>-Ergebnis, 1 «¥-Ergebnis und 1 Leerseiten-
einen Angriff durchftihren kénnen. Ergebnis.

Ja—

M h‘ H
2. Der Pilot der Akademie ist in Lukes ®. A A

Der Rebellenspieler misst die Reichweite von Luke
zum Piloten der Akademie ab. Die Angriffsreichweite 5. Das ® und die Leerseite haben keinen Effekt. Das
ist 2. ¥ negiert 1 H-Ergebnis. Da 1 -Ergebnis tbrig

ist, trifft der Angriff.

3. Luke wirft Angriffswirfel in Héhe seines Angriffs- A
wertes und erzielt 1 Leerseiten-Ergebnis und 6. Ein J-Ergebnis wurde nicht negiert, das heiBt,
2 J-Ergebnisse. der Pilot der Akademie erleidet 1 H-Schaden.
Da er keine aktiven Schilde hat, wird ihm

1 verdeckte Schadenskarte zugeteilt und neben
seine Schiffskarte gelegt.

AAA

PHASE 5: ENDPHASE

Kritischer-Schaden- Wahrend der Endphase werden alle (grinen und orange-
- farbenen) kreisfdrmigen Marker von den Schiffen auf der
Ma"kle"ung Spielflache entfernt. Zudem werden manche Ladungen
Manche offenen Schadenskarten wieder auf die aktive Seite gedreht. Alle diese Materialien
haben andauernde Spieleffekte. werden im Abschnitt ,Sonstige Regeln” erklart.

Falls einem Schiff eine offene
Schadenskarte mit einem
andauernden Spieleffekt

Falls beide Spieler noch mindestens 1 Schiff ibrig haben,
beginnt die nachste Runde wieder mit der Planungsphase.

teilt wird. platziert . Kritischer-Schaden-

zugeteilt wird, platziert man eine Mearkierung

Kritischer-Schaden-Markierung SPIELSIEG

neben dem Schiff, um an den andauernden Nach dem Ende dieser Phase wird tberprift, ob ein Spieler
Effekt zu erinnern. gewonnen hat. Falls nur noch 1 Spieler Schiffe auf der

Spielflache hat, gewinnt er das Spiel!




SONSTIGE REGELN

Wer die Basisregeln des Spiels verinnerlicht hat, kann sich
mit den Ubrigen Spielkonzepten befassen.

AKTIONEN

Aktionen sind Handlungen, die ein Pilot vollziehen kann,
beispielsweise um die Position seines Schiffes zu verandern

oder defensiv zu fliegen.

Aktionsleiste auf
einer Schiffskarte

rote Aktion in einer

Ein Schiff darf wahrend des Schrittes ,Aktion
durchfiihren” seiner Aktivierung (wahrend der
Aktivierungsphase) 1 Aktion durchfihren.
Welche Aktionen einem Schiff zur Verfligung
stehen, sieht man an der Aktionsleiste am
rechten Rand der Schiffskarte.

Zusétzlich zu der einen Aktion im Schritt
LAktion durchfiihren” kénnen Karteneffekte zum
Durchfiihren weiterer Aktionen auffordern.
Theoretisch gibt es keine Obergrenze fir die
Anzahl an Aktionen, die ein Schiff durchftihren
kann, jedoch kann es jede Aktion nicht ofter
als ein Mal pro Runde durchfihren.

Manche Aktionssymbole sind rot. Nachdem
ein Schiff eine solche Aktion durchgefihrt hat,
erhalt es 1 Stressmarker. Gestresste Schiffe
kinnen keine Aktionen durchfiihren oder rote
Maniver ausfiihren.

Aktionsleiste
GEKOPPELTE AKTIONEN
Manche Schiffe haben auf ihren Schiffskarten
Aktionen, die an andere Aktionen gekoppelt sind. ialdi
Solche Aktionen kénnen durchgefihrt werden,

nachdem das Schiff die Aktion links von der
gekoppelten Aktion durchgefihrt hat.

,Fassrolle”
gekoppelt mit
JFokussieren”

AKTIONSARTEN

Es folgt eine Beschreibung aller Aktionen, die auf den
Schiffs- und Aufwertungskarten aus diesem Set vorkommen.

Fokusmarker

FokussiERen (®)

Wenn ein Pilot sich fokussiert, befreit er seinen
Geist von allen Ablenkungen, versetzt sich in
Einklang mit dem Universum und stérkt somit
seine Kampfkraft.

Sobald ein Schiff eine @>-Aktion durchfiihrt, erhélt es
einen Fokusmarker, der neben dem Schiff platziert wird.
Solange ein Schiff angreift, kann es wahrend des Schrittes
LAngriffswirfel” einen Fokusmarker ausgeben, um alle
seine ®@-Ergebnisse in ¥&-Ergebnisse zu andern. Solange
ein Schiff verteidigt, kann es wahrend des Schrittes
JVerteidigungswiirfel* einen Fokusmarker ausgeben, um alle
seine @>-Ergebnisse in «¥-Ergebnisse zu andern.

Wahrend der Endphase werden alle nicht ausgegebenen
Fokusmarker entfernt.

AuswEicHEN (-7)

Wenn ein Pilot ausweicht, fliegt er in
unberechenbaren Bahnen, um seinen Feinden
ein moglichst schlechtes Ziel zu bieten.

Ausweichmarker

Sobald ein Schiff eine «}-Aktion durchfuhrt, erhalt es einen
Ausweichmarker, der neben dem Schiff platziert wird.
Solange ein Schiff verteidigt, kann es wahrend des Schrittes
LVerteidigungswirfel* einen Ausweichmarker ausgeben, um
1 seiner Leerseiten oder ®@>-Ergebnisse in ein ¥-Ergebnis
zu &ndern.

Nicht ausgegebene Ausweichmarker werden genau wie
Fokusmarker wéhrend der Endphase entfernt.

FassroLLE («95)

Die Durchfiihrung einer Fassrolle erlaubt es einem Piloten,
die Position seines Schiffes durch eine Seitwartsbewegung
anzupassen. Sobald ein Schiff eine «9s-Aktion durchfiihrt,
werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Die Schablone [1 4] wird herausgesucht.

2. Das kurze Ende der Schablone wird bindig an die linke
oder rechte Seite der Schiffsbasis angelegt, sodass
die Mittellinie der Schablone auf einer Héhe mit der
Markierung an der Seite der Basis ist.

3. Das Schiff wird von der Spielflache angehoben und ans
andere kurze Ende der Schablone platziert, sodass die
Markierung auf der anderen Basisseite auf einer Hohe mit
der Vorderkante, der Hinterkante oder der Mittellinie der
Schablone ist.

Ein Schiff kann keine Fassrolle fliegen, falls es sich dadurch mit
einem anderen Schiff (iberschneiden, durch ein Hindernis hin-
durchbewegen oder mit einem Hindernis iberschneiden wiirde.

Der TIE-Jéger fliegt eine Fassrolle nach rechts und kann sich dabei
leicht nach vorn, leicht nach hinten oder in gerader Linie bewegen.

ScHus ()

\Wenn ein Pilot Schub gibt, ziindet er zusatzliche Diisen, um
noch weiter fliegen zu kdnnen. Sobald ein Schiff eine «f»-Aktion
durchfiihrt, werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Man wahlt eine der folgenden Schablonen: [1 41, [1 %I
oder [1 7]

2. Die Schablone wird zwischen die vorderen Stopper des
Schiffes geschoben.

3. Das Schiff wird am gegenuberliegenden Ende der
Schablone platziert, wobei die hinteren Stopper um das
Ende der Schablone geschoben werden.

Ein Schiff kann keinen Schub geben, falls es sich dadurch mit
einem anderen Schiff (iberschneiden, durch ein Hindernis hin-
durchbewegen oder mit einem Hindernis (berschneiden wiirde.

Ein X-Fligler gibt Schub nach links,
geradeaus oder nach rechts.



ZIELERFASSUNG ()

Wenn ein Pilot ein Ziel erfasst, analysiert der Bordcomputer
die Bewegungsmuster eines bestimmten Feindes und
assistiert bei Angriffen auf dieses Ziel. Sobald ein Schiff eine
~Z=-Aktion durchfiihrt, werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Man misst die Reichweite vom erfassenden Schiff zu
beliebig vielen anderen Schiffen.

2. Ein Schiff in Reichweite 0-3 wird gewahlt.

3. Jenem Schiff wird ein Zielerfassungsmarker zugeordnet,
dessen Nummer dem ID-Marker des erfassenden
Schiffes entspricht.

Ein Schiff ist ERFAsST, solange ihm mindestens 1 Zielerfas-
sungsmarker zugeordnet ist. Solange ein Schiff ein anderes
Schiff, das es erfasst hat, angreift, kann es wahrend des
Schrittes ,Angriffswirfel* seinen Zielerfassungsmarker
ausgeben, um 1 oder mehrere seiner Angriffswiirfel neu zu
werfen. Ein Schiff kann nur 1 Zielerfassung gleichzeitig
aufrechterhalten; falls es erneut ein Ziel erfasst, muss es
die bisherige Zielerfassung entfernen.

Der X-Fligler fiihrt eine =&-Aktion durch. Zuerst misst er die
Reichweite zu allen Schiffen, dann wéhlt er eines aus, das er als
Ziel erfassen will. Er entscheidet sich fiir den einzigen TIE-Jager in
Reichweite und ordnet ihm den Zielerfassungsmarker 1" zu, da er
selbst den ID-Marker , 1" hat.
KARTENAKTIONEN
Manche Karten, wie z. B. Schadens- und Aufwertungskarten,
haben Fahigkeiten, die durch das Stichwort ,AkTiON"
eingeleitet werden. Ein Schiff darf als Aktion 1 solche
Fahigkeit abhandeln.

AxTion: Gib 1 ® aus, um
1 verdeckte Schadenskarte
711 renarieren

Stichwort ,Aktion"

ZENTRALER WINKEL (™)

Alle Schiffsmarker haben innerhalb ihres ® einen
zentrALEN WINKEL eingezeichnet. Dieser strahlformige
Winkel hat an sich keinen Effekt, jedoch kénnen Karteneffekte
Bezug auf ihn nehmen.

Der X-Fliigler ist im ® des TIE-Jégers in Reichweite 1 und
im® des TIE-Jégers in Reichweite 2.

REICHWEITENBONI

Die Angriffsdistanz kann groBen Einfluss auf die Treff-
sicherheit des Piloten haben — schlieBlich ist es viel einfacher
ein nahes Ziel zu treffen als ein weit entferntes.

Solange ein Schiff in Reichweite 1 angreift, wirft es 1 zu-
sétzlichen Angriffswirfel. Umgekehrt wirft ein Schiff, das in
Reichweite 3 verteidigt, 1 zusétzlichen Verteidigungswirfel.

Der X-Fligler wirft 1 zusétzlichen Angriffswirfel gegen
den TIE-J&ger in Reichweite 1. Der TIE-J&ger in Reich-
weite 3 wirft 1 zusétzlichen Verteidigungswiirfel,
wenn er von dem X-Fliigler angegriffen wird.

SCHIFFE ZERSTOREN

Ein Schiff wird zerstort, sobald die Anzahl
seiner Schadenskarten seinen Hillenwert
erreicht oder Uberschreitet. Zerstorte Schiffe
werden auf ihrer Schiffskarte platziert.

Hullenwert

Der genaue Zeitpunkt, zu dem ein zerstortes
Schiff von der Spielflache entfernt wird, ist abhangig davon,
wann das Schiff zerstort wurde:

¢ \Wird ein Schiff auBerhalb der Kampfphase zerstort,
entfernt man es unverziglich.

o \Wird ein Schiff wahrend der Kampfphase zerstort,
entfernt man es, nachdem alle Schiffe mit derselben
Initiative wie das gegenwartig kdmpfende Schiff
gekampft haben. Dies wird als GLEICHZEITIGER ANGRIFF
bezeichnet und stellt dar, dass Schiffe mit gleicher
Initiative im Grunde gleichzeitig agieren.

FLucHT Aus DEm KAMPFGEBIET

Falls sich irgendein Teil der Basis eines Schiffes auBerhalb
der Spielflache befindet, nachdem es ein Mandver
ausgefiihrt hat, FLIEHT es aus dem Kampfgebiet. Ahnlich
wie beim Zerstéren wird ein geflohenes Schiff aus dem Spiel
entfernt.

SCHADENSKARTEN
REPARIEREN

Wenn ein Effekt zum Reparieren einer Schadenskarte
auffordert, kann man entweder eine offene oder eine
verdeckte Schadenskarte reparieren. Um eine offene
Schadenskarte zu reparieren, dreht man sie auf die
verdeckte Seite. Um eine verdeckte Schadenskarte zu
reparieren, legt man sie auf den Ablagestapel

des Schadensstapels.




AUFWERTUNGSKARTEN

Aufwertungskarten symbolisieren die individuellen
Anpassungen, die Piloten an ihren Schiffen vornehmen,
z.B. indem sie Astromechdroiden oder Sprengkérper an
Bord nehmen. Aufwertungskarten kénnen Spezialfahigkeiten
oder alternative Angriffsoptionen gewahren. Es gibt
verschiedenste Arten von Aufwertungen. Unterschieden
werden sie anhand des Symbols auf der linken Kartenhalfte.

Aufwertungskarten werden vor
Spielbeginn ausgeristet. Im Abschnitt
+Zusammenstellung von Staffeln” auf

S. 15 wird die Prozedur des Ausristens
von Aufwertungen genau erklart.

Sobald ein Schiff eine Aufwertungskarte
ausristet, wird sie halb unter

. . . Dit X-Fliigler hat
die Schiffskarte oder eine andere _ },i‘;ﬁ;nentgf;;aj
ausgeristete Aufwertungskarte platziert, ausgerdstet.

sodass nur noch ihr Text und ihre
lllustration sichtbar sind.

SPEZIALWAFFEN

Neben den PrRIMARWAFFEN (die rote Zahl und das
Feuerwinkelsymbol auf der Schiffskarte) gibt es auch
Spezialwaffen, sprich, Aufwertungskarten mit dem Stichwort
LJANGRIFF" wie z. B. Protonentorpedos. Ein Schiff darf beim
Durchfiihren eines Angriffs statt seinen Primarwaffen auch
eine Spezialwaffe verwenden.

Spezialwaffen haben folgende Werte:

Winkelbedingung ‘
Angriffswert
Kennzeichen fiir Rggﬁﬁ-

Reichweitenboni

* Winkelbedingung: Dies besagt, aus welchem Winkel
die Waffe angreift. Damit die Waffe verwendet werden
kann, muss das Ziel in diesem Winkel sein.

* Angriffswert: Dies ist die Anzahl der Angriffswiirfel,
die der Angreifer wirft.

¢ Reichweitenbedingung: Die Angriffsreichweite
muss einer der hier genannten Reichweiten entsprechen,
damit die Waffe verwendet werden kann.

keine
Reichweitenboni

¢ Kennzeichen fiir
Reichweitenboni:
Falls hier ein Raketensymbol abgebildet
ist, werden beim Angreifen mit dieser
Waffe keine Reichweitenboni angewandt.

Steht hinter dem Stichwort ,Angriff* ein Symbol in Klammern,
handelt es sich um eine zusétzliche ANGRIFFSBEDINGUNG,
was bedeutet, dass das angreifende Schiff die entsprechende
Aktion durchgefiihrt haben muss. Beispielsweise bedeutet ein
@-Symbol, dass der Angreifer einen Fokusmarker bendtigt,
wahrend er bei einem =&=-Symbol den Verteidiger als Ziel
erfasst haben muss.

AnGRIFF (X): Gib 1 ®
aus. Andere 1 ¥-Ergebnis
F WAl

Beispiel fir ein Stichwort ,Angriff* mit
der Voraussetzung

LADUNGEN UND DIE MACHT

Viele Aufwertungskarten stellen eine endliche Ressource dar,
z.B. eine Waffe mit begrenzter Munition. Diese Karten
haben Standardladungen (), die beschranken, wie oft die
Fahigkeit verwendet werden kann.

Jede Karte mit einer LADUNGSKAPAZITAT
(die goldene Zahl) bekommt bei Spielbeginn
@ in Hohe ihrer Ladungskapazitat. Bei
Spielbeginn liegt jede @ auf der aktiven Seite.

Ladungskapazitat

Die Kartenfahigkeit beschreibt, wann und
wie die ® der Karte ausgegeben werden
kénnen. Sobald eine ® ausgegeben wird,
dreht man sie auf die inaktive Seite.

Standardladungen
(aktiv und inaktiv)

Wahrend der Endphase stellt jede
Karte, die einen kleinen Pfeil neben ihrer
Ladungskapazitat hat, 1 ® wieder her.
Sobald eine ® wiederhergestellt wird,
dreht man sie auf die aktive Seite.

IMACHTLADUNGEN (¢3%)

Manche Piloten sptren die Macht und kénnen sich ihrer
bedienen. Machtbegabte Piloten haben ein IMIACHTVERMOGEN
(die violette Zahl) und Machtladungen (¢38).

MBEB/LE }/ ilr_:;z;gen Machtladungen
; (aktiv und inaktiv)
Schiffskarte

Machtvermigen und €3 funktionieren genauso wie Ladungs-
kapazitat und #, wobei 930 eine zusatzliche Funktion haben.
Solange ein Schiff angreift, kann es wahrend des Schrittes
LAngriffswiirfel* beliebig viele ¢3¢ ausgeben, um ebenso

viele seiner &@-Ergebnisse in ¥-Ergebnisse zu andern.
Solange ein Schiff verteidigt, kann es wahrend des Schrittes
,Verteidigungswirfel* beliebig viele 43 ausgeben, um ebenso
viele seiner &@-Ergebnisse in *¥-Ergebnisse zu andern.

MANOVERSCHWIERIGKEIT
ERHOHEN/VERRINGERN

Es gibt drei Schwierigkeitsstufen fir Mandver: rot, weiB
und blau. Falls ein Effekt die Schwierigkeit eines Mandvers
erhoht, wird blau zu weiB und weiB zu rot. Beim Verringern
der Schwierigkeit wird rot zu weiB und weiB zu blau.

SCHIFFSGROSSEN

Alle Schiffe aus dem Grundspiel sind kleine Schiffe mit einer
BasisgroBe von etwa 4 cm Seitenlange. Da die Regeln von
X-Wing firr kleine Schiffe geschrieben sind, gelten fiir sie
keine besonderen Regeln oder Ausnahmen. In manchen
Erweiterungen sind mittlere und groBe Schiffe enthalten,
die bis auf wenige Ausnahmen &hnlich wie kleine Schiffe
funktionieren. Mehr dazu im Referenzhandbuch.

Wiederherstellungspfeil



TEILMANOVER

Wenn ein Schiff beim Ausfiihren eines Mandvers ungehindert
am anderen Ende der Schablone platziert werden kann, fihrt
es das Mandver voLLSTANDIG aus. Selbst wenn es sich durch
ein anderes Schiff HINDURCHBEWEGT (sprich: die Schablone
auf diesem Schiff platziert wird), fihrt das Schiff sein Manéver
vollstandig aus.

Manchmal ist das Platzieren am anderen Ende der Schablone
nicht maglich, da das Schiff sich dort mit einem anderen

Schiff 0BerRscHNEIDEN wiirde. Dies fihrt dazu, dass das
Manéver TEILWEISE ausgefiihrt wird und das Schiff eine kiirzere
Strecke zuriicklegt.

Um ein Mandver teilweise auszufihren, werden folgende
Schritte abgehandelt:

1. Das Schiff wird entlang der Schablone zuriickbewegt,
bis seine Basis sich nicht mehr mit einer anderen
Schiffsbasis iberschneidet. Dabei wird das Schiff

s0 ausgerichtet, dass die Markierungen zwischen
beiden Stopperpaaren auf die Mittellinie der Schablone

zentriert sind.

Sobald das Schiff kein anderes Schiff mehr tberlappt,
wird es so platziert, dass es das letzte Schiff, Uber das
es zuriickbewegt wurde, berthrt. Dies kann auch dazu
fuhren, dass das Schiff seine Ausgangsposition

nicht verlésst.

Das Schiff iiberspringt seinen Schritt
LJAktion durchfiihren®.

Wie im Abschnitt ,Angriff durchfiihren” bereits erwahnt,
greifen Schiffe in Reichweite 1-3 an. Da Schiffe, die sich
berthren, in Reichweite O zueinander sind, kdnnen sie sich
nicht gegenseitig angreifen.

Diese Markierungen
werden verwendet, um
das Schiff beim teilweisen
Ausfiihren eines Mandvers
richtig auszurichten.

EXPERTENMANOVER

Manche Manéver sind Expertenmandéver und haben als
solche zusétzliche Effekte. Im Folgenden werden die
Expertenmandver aus dem Grundspiel erklart.

Koliocran-WEeNDE (R)

Die Flugrichtung ,Koiogran-Wende" lasst das Schiff eine
Vorwartsgerade fliegen und dann am Ende der Schablone um
180° wenden. Das Mandver wird wie ein $-Mandver mit
gleicher Geschwindigkeit ausgefiihrt, allerdings schiebt man
am Schluss die vorderen Stopper des Schiffes um das Ende
der Schablone, anstatt den hinteren.

Ein X-Fliigler fihrt eine Koiogran-Wende durch.

Falls das Schiff das Mantver nicht vollstandig ausfihren
kann, dreht es sich nicht um 180°.

Obwohl der X-Flugler
sicher durch den
ersten TIE-Jager
hindurchfliegt,
Uberschneidet er
sich am Ende mit
dem zweiten und
muss das Mandver
teilweise ausfiihren,
indem er sich entlang
der Schablone
zuriickbewegt.

Der X-Flugler will

das [2 P]-Mandver
ausfiihren. Dabei
kénnte es zu Problemen
kommen, weil in seiner
Flugbahn einige TIE-
Jager sind.

3.

4. Der X-Flugler bewegt
sich so weit zuriick,
bis er kein anderes
Schiff mehr tberlappt.
Er wird so platziert,
dass er das letzte
Schiff, Uber das er
zuriickbewegt wurde,
berthrt.

Nachdem er seine
vorderen und hinteren
Markierungen in Linie
mit der Mittellinie der
Schablone gebracht
hat, tberschneidet er
sich mit dem ersten
TIE. Er muss also noch
weiter zuriicksetzen.




TaLLon-RoLLE (1 unD )

Die Flugrichtungen ,linke Tallon-Rolle” (§1) und ,rechte Tallon-
Rolle" (R) lassen das Schiff eine enge Kurve fliegen und am
Ende der Schablone eine Drehung um 90° vollfiihren.

Das Mandver wird wie ein 4- bzw. r>-Mandver ausgefihrt.
Bevor man das Schiff am Ende der Schablone platziert, dreht
man es um weitere 90° in Richtung des Mandvers. Am
Schluss wird das Schiff so platziert, dass die Markierung an
der Seite der Basis auf einer Hohe mit der linken Kante, der
rechten Kante oder der Mittellinie der Schablone ist.

Ein X-Fliigler fiihrt eine Tallon-Rolle aus und
hat drei mégliche Endpositionen.

Falls das Schiff das Manéver nicht vollstandig ausfihren
kann, dreht es sich nicht um 90°.

FAHIGKEITEN UND
ZEITPUNKTE

Falls zwei oder mehr Fahigkeiten zum gleichen Zeitpunkt
abgehandelt werden (z. B. ,Zu Beginn der Kampfphase"),
werden sie in Spielerreihenfolge abgehandelt. Zuerst handelt
der Startspieler alle seine Fahigkeiten zu diesem Zeitpunkt
ab, dann handelt der andere Spieler alle seine Fahigkeiten
zu diesem Zeitpunkt ab.

ZUSATZLICHE MARKERREGELN

Neben Fokus-, Ausweich-, Zielerfassungs- und Stress-
markern gibt es noch viele weitere Markerarten, die zum
Nachhalten verschiedener Effekte verwendet werden.
Folgende Grundlagen gelten fiir das Erhalten und Ausgeben
aller Marker:

® Sobald ein Schiff angewiesen wird einen Marker zu
ERHALTEN, wird ein Marker aus dem Vorrat neben
dem Schiff auf der Spielflache platziert.

® Sobald ein Schiff angewiesen wird einen Marker
AUSZUGEBEN oder eine Anweisung besagt, dass ein
Marker ENTFERNT wird, legt man einen Marker jener Art
vom Schiff in den Vorrat zuriick.

 Sobald ein Schiff angewiesen wird einen Marker auf ein
anderes Schiff zu TRANSFERIEREN, wird der Marker vom
ersten Schiff entfernt und das andere Schiff erhalt ihn.

Anhand der Farben und Formen der Marker kann man sich
merken, welche Effekte sie haben und wann sie entfernt
werden. Das Grundspiel enthalt griine, orangefarbene und
rote Marker. Zudem gibt es in einigen Erweiterungen auch
blaue Marker.

¢ Griine Marker: Diese Marker sind kreisformig,
haben positive Effekte und werden wahrend der Endphase
entfernt.

* Orangefarbene Marker: Diese Marker sind
kreisformig, haben negative Effekte und werden wéhrend
der Endphase entfernt.

¢ Blaue Marker: Diese Marker sind quadratisch, haben
positive Effekte und werden je nach Effekt des Markers
entfernt.

¢ Rote Marker: Diese Marker sind quadratisch, haben
negative Effekte und werden je nach Effekt des Markers
entfernt.

SonsTiGE IVIARKER

Folgende Marker sind ebenfalls im Grundspiel enthalten und
konnen tiber verschiedene Karteneffekte erhalten werden.

EnNTWAFFNET-IVIARKER

Ein Schiff ist ENTWAFFNET, solange

es mindestens 1 Entwaffnet-Marker
hat. Dies ist ein orangefarbener,
kreisférmiger Marker. Ein entwaffnetes
Schiff kann keine Angriffe durchfiihren.
Wie alle kreisformigen Marker werden Entwaffnet-Marker
wahrend der Endphase entfernt.

Entwaffnet-Marker

lIoNENMARKER

Ein Schiff ist 1oMISIERT, Solange es eine

von seiner GroBe abhangige Anzahl an
lonenmarkern hat: mindestens 1 bei einem
kleinen Schiff, mindestens 2 bei einem
mittleren Schiff und mindestens 3 bei einem
groBen Schiff. Der lonenmarker ist ein roter Marker.

lonenmarker

Wahrend der Planungsphase wird einem ionisierten Schiff
kein Rad zugeordnet.

Wahrend der Aktivierungsphase wird ein ionisiertes Schiff,
dem wahrend der Planungsphase kein Rad zugeordnet
worden ist, wie folgt aktiviert:

1. Das Schiff tiberspringt seinen Schritt ,Rad aufdecken".

2. Wahrend des Schrittes ,Mandver ausfiihren” fihrt
das ionisierte Schiff das loNENMANGVER aus. Dies ist
ein blaues [1 t1-Mandver. Flugrichtung, Schwierigkeit
und Geschwindigkeit dieses Mandvers kénnen nicht
veréndert werden, es sei denn, eine Fahigkeit wirkt sich
ausdriicklich auf das lonenmandver aus.

3. Wahrend des Schrittes ,Aktion durchfiihren” kann das
Schiff nur die @>-Aktion durchfiihren.

4. Nachdem das Schiff seine Aktivierung abgeschlossen
hat, entfernt es alle seine lonenmarker.

Viele Spezialwaffen flgen lonenmarker zu, anstatt Schaden
zuzuteilen. Falls ein Angriff lonenmarker zuftgt, erhéalt der
Verteidiger die angegebene Anzahl an lonenmarkern.



HINDERNISSE

Hindernisse stellen eine zusétzliche Herausforderung fir
Piloten dar und sorgen fir mehr Abwechslung auf der
Spielflache. Die Platzierung von Hindernissen wird auf

S. 5in Schritt 4 des Spielaufbaus erklart. Es folgt eine
Beschreibung der Effekte von Hindernissen.

SicH purcH HINDERNISSE
HINDURCHBEWEGEN UND

UBERSCHNEIDUNGEN miT HINDERNISSEN

Hindernisse fuhren nicht dazu, dass ein Mandver teilweise

ausgefiihrt wird — falls ein Schiff sich mit einem Hindernis

Uberschneidet, bewegt es sich nicht entlang der Schablone
zuriick. Bewegt sich ein Schiff durch ein Hindernis hindurch
oder Uberschneidet es sich mit einem Hindernis, treten je

nach Art des Hindernisses unterschiedliche Effekte ein:

¢ Asteroid: Nachdem das Schiff das Manéver
ausgefiihrt hat, wirft es 1 Angriffswirfel. Bei einem
J-Ergebnis erleidet es 1 J&-Schaden; bei einem
3%-Ergebnis erleidet es 1 3%-Schaden. Unabhangig vom
Ergebnis des Wiirfelwurfs tberspringt es danach seinen
Schritt ,Aktion durchfiihren® in dieser Runde.

Wahrend der Kampfphase kann ein Schiff, falls es in
Reichweite O zu einem Asteroiden ist, keinen Angriff
durchfiihren.

¢ Triimmerwolke: Nachdem das Schiff das Manéver
ausgefiihrt hat, erhélt es 1 Stressmarker und wirft
1 Angriffswirfel. Bei einem 3%-Ergebnis erleidet das
Schiff 1 3€-Schaden.

VERSPERRUNG

Ein Angriff ist versPERRT, falls der Angreifer die Reichweite
durch 1 oder mehrere Hindernisse hindurch abmisst.

Ist ein Angriff versperrt, wirft der Verteidiger wahrend

des Schrittes ,Verteidigungswirfel* 1 zusétzlichen
Verteidigungswiirfel.

Auch Schiffe kdnnen Angriffe versperren. Anders als bei
Hindernissen hat dies jedoch keinen inhérenten Effekt.
Kartenfahigkeiten kénnen Effekte hervorrufen, wenn ein
Angriff durch ein Schiff versperrt ist.

Verwendung von ID-
Markern fiir Manoverrader

Die beigeftgten ID-Marker fiir Manéverréder werden
zusammen mit den Mandverrad-Aufriistungssets
verwendet, die fir jede Fraktion separat erhaltlich sind.

ZUSAMMENSTELLUNG
VON STAFFELN

Es gibt zwei grundlegende Spielmadi fur X-Wing.

SCHNELLBAU

Bei diesem Spielmodus stellt man eine Staffel aus vor-
gefertigten Elementen zusammen. Jedes Schiff wird mit
mehreren Schnellbaukarten geliefert, auf denen verschiedene
Optionen stehen. Jede Option besteht aus einer Schiffs-
karte, einer Reihe von Aufwertungskarten und einem
Bedrohungsgrad (1-5 Balken). Letzterer stellt die ungefahre
Stéarke der Kombination aus Pilot und Aufwertungen dar.

Diese Option fiir Luke hat
einen Bedrohungsgrad von
3, erkennbar an den drei
ausgefiillten Balken unter
seinem Namen.

Um eine Partie mit Schnellbaukarten zu spielen, missen die
Spieler sich auf einen bestimmten Bedrohungsgrad einigen.
Eine normale Partie auf einer 3' x 3 (ca. 90 x 90 cm) groBen
Spielflache wird mit Bedrohungsgrad 8 gespielt (dafiir benétigt
man mehr Schiffe, als im Grundspiel enthalten sind).

AnschlieBend stellt jeder Spieler eine Staffel zusammen,
indem er eine Kombination aus Schnellbauoptionen wahlt, die
in der Summe dem gewahlten Bedrohungsgrad entsprechen.
Beispielsweise konnte ein Spieler, der nur das Grundspiel
besitzt, fur eine Partie mit Bedrohungsgrad 3 die Optionen
Llden Versio" und ,Pilot der Akademie” aus den beigeflgten
Schnellbaukarten auswéhlen.

KOMMANDOPUNKTE

Wer die totale Kontrolle tiber seine Piloten und Auf-
wertungen machte, kann eine Staffel mit Kommanpo-
PUNKTEN zusammenstellen. Fir eine Partie auf einer
3'x3' (ca. 90 x 90 cm) groBen Spielflache betragt das
Kommandopunktelimit 200.

Fir diese Art der Staffelzusammenstellung muss der
offizielle X-Wing-Staffelkonfigurator auf ein Mobilgerat
geladen oder Gber Asmodee.de/StarWars aufgerufen
werden. Der X-Wing-Staffelkonfigurator erklart die Regeln
fuir Kommandopunkte und setzt diese automatisch um,
damit es nicht aufgrund von Rechenfehlern zu ungtiltigen
Staffeln kommt. Zusatzlich steht auf der Webseite eine
Liste aller Karten mit deren Kommandopunktekosten und
Aufwertungsoptionen zum Ausdrucken bereit.

LiviTiERT

Manche Karten sind LimimeRT, erkennbar an 1 oder
mehreren schwarzen Punkten (e) links neben dem
Kartennamen. Eine Staffel kann nicht mehr Kopien einer
Karte mit gleichem Namen enthalten als die Anzahl

der Punkte vor diesem Namen. Diese Regel gilt fir alle
Spielmodi.

Beispiel: ,®Luke Skywalker" hat 1 Punkt vor seinem Namen.
Das heiBt, dass man nur 1 Karte mit dem Namen ,Luke
Skywalker" in seine Liste aufnehmen kann, egal ob es sich
um eine Schiffskarte oder eine Aufwertungskarte handelt.




ESKALATIONSSPIEL

Statt einer normalen Partie kann man auch eine
Eskalationspartie spielen, in der man eine Reihe von
immer starker werdenden Schiffen kontrolliert. Fr eine
Eskalationspartie stellt jeder Spieler wie im Abschnitt
,Schnellbau” erklart eine Staffel mit Bedrohungsgrad 4
zusammen. (Falls nur mit dem Grundspiel gespielt
wird, gelten die Regeln aus dem Textkasten
,Grundspiel-Eskalation*”.)

AnschlieBend wird das Spiel
aufgebaut. Nach dem Platzieren der
Hindernisse platziert der Startspieler
die Hyperraummarkierung 1 auf der
Spielflache. Er muss jenseits von
Reichweite O zu allen Hindernissen
und jenseits von Reichweite 1 zu
allen Spielflachenrandern platziert
werden. Dann platziert der andere
Spieler die Hyperraummarkierung 2 nach denselben
Regeln, wobei dieser auch jenseits von Reichweite 3 zur
Hyperraummarkierung 1 platziert werden muss.

Hyperraum-
markierung 1

Grundspiel-Eskalation

Statt eine Staffel zusammenzustellen, beginnt der
Rebellenspieler mit der Schnellbauoption ,Eskorte
der blauen Staffel" und der imperiale Spieler mit
2x der Option ,Pilot der Akademie®.

Wird die Eskorte der blauen Staffel zerstért, kann
der Rebellenspieler entscheiden, ob er sie durch
die Schnellbauoption ,Luke Skywalker* oder ,Jek
Porkins* ersetzen will. Wird jenes Schiff zerstort,
hat der imperiale Spieler gewonnen.

Wird ein Pilot der Akademie zerstort, ersetzt

der imperiale Spieler ihn entweder durch die
Schnellbauoption ,Iden Versio" oder ,Valen Rudor”.
Die nicht gewahlte Option ersetzt den zweiten
Piloten der Akademie, falls dieser zerstért wird.

Falls drei TIE-Jager zerstort werden, gewinnt der
Rebellenspieler.

Wahrend der Endphase wird Gberprift, ob in dieser Runde
ein Schiff zerstort wurde. Falls ja, wahlt sein Spieler 1 oder
2 Piloten aus seiner Sammlung von Schnellbaukarten, deren
Gesamtbedrohung um 1 héher ist als die des zerstorten
Schiffes. Dann wahlt der Spieler eine der beiden
Hyperraummarkierungen und wirft 1 Angriffswirfel. Das
Schiff wird so auf der Spielflache platziert, dass die hinteren
Stopper biindig an der Seite der Hyperraummarkierung
anliegen, die dem Wiirfelergebnis entspricht. Bei einem
3¢-Ergebnis wahlt der Spieler stattdessen eine beliebige
Seite des Markers.

Da ein Y gewiirfelt wurde, wird der X-Fliigler an der
entsprechenden Seite platziert

Wiirde ein Schiff dadurch in Uberschneidung mit einem
anderen Schiff platziert werden, wird es stattdessen an
der im Uhrzeigersinn n&chsten freien Seite platziert. Gibt
es keine freien Seiten, wird dieser Vorgang an der anderen
Hyperraummarkierung wiederholt.

Am Ende jeder Runde wird tiberprift, ob ein Spieler feind-
liche Schiffe mit einer Gesamtbedrohung von mindestens
2x dem Bedrohungsgrad der Partie zerstort hat. Falls

ja, hat dieser Spieler gewonnen! Haben beide Spieler die
Siegbedingung erfillt, wird weitergespielt, bis ein Spieler
eine hohere Gesamtbedrohung zerstort hat.

JENSEITS DES
GRUNDSPIELS

Deine Abenteuer im X-Wing-Universum haben gerade

erst begonnen! Als Rebellenspieler kannst du mit dem
Millennium Falken oder der Ghost deine Lieblingsmomente
aus Star Wars nacherleben. Wenn du eher ein Fan des
Imperiums bist, kannst du mit der Macht von Darth Vader
und seinem TIE-x1-Turbojager oder einem Schwarm deiner
bevorzugten TIE-Variante den Feind in die Knie zwingen. Oder
du l&sst dich mit Abschaum und Kriminellen ein und heuerst
bertchtigte Kopfgeldjager wie Boba Fett oder Zuckuss und
andere zwielichtige Gestalten an.

Der folgende Abschnitt enthélt eine kurze Zusammenfassung
der neuen Konzepte, die mit den nachsten Erweiterungen
hinzukommen. Diese sind als Vorschau und praktische
Ubersicht gedacht; beherrschen muss man sie jedoch erst,
wenn man die entsprechenden Erweiterungen auch besitzt.
Detaillierte Regeln hierzu finden sich im Referenzhandbuch
unter Asmodee.de/StarWars.



NEUE AKTIONEN

Den Erweiterungsschiffen stehen diverse neue Aktionen
zur Verfigung.

BERECHNEN (€©p)

Sobald ein Schiff eine @p-Aktion durchfiihrt,
erhélt es 1 Berechnungsmarker. Dies ist
ein griner, kreisférmiger Marker. Ein Schiff
darf einen Berechnungsmarker ausgeben
um 1 seiner @>-Ergebnisse in ein - oder
}-Ergebnis zu andern.

Berechnungsmarker

Tarnen (§))

Sabald ein Schiff eine 4J-Aktion durchfiihrt,
erhélt es 1 Tarnungsmarker. Dies ist ein
blauer Marker. Ein getarntes Schiff hat

folgende Effekte: Tarnungsmarker

e Sein Wendigkeitswert wird um 2 erhéht.
o Es ist entwaffnet.

e Es kann die Aktion ,Tarnen” nicht durchfiihren und keinen
zweiten Tarnungsmarker erhalten.

Wahrend der Systemphase darf jedes getarnte Schiff seinen
Tarnungsmarker ausgeben, um sich wie folgt zu ENTTARNEN:

¢ Kleines Schiff: Es muss mit der [2 t1-Schablone
Schub geben oder eine Fassrolle fliegen.

* Mittleres oder groBes Schiff: Es muss
mit der [1 $1-Schablone Schub geben oder eine
Fassrolle fliegen.

Koorpinieren (1)

Sobald ein Schiff eine ™-Aktion durchfiihrt, wahlt es ein
anderes befreundetes Schiff in Reichweite 1-2. Jenes Schiff
fuhrt eine Aktion durch.

SToRSIGNAL (W)

Sobald ein Schiff eine W--Aktion
durchfiihrt, wahlt es 1 Schiff in Reichweite
1 und ordnet ihm einen Stdrsignalmarker
zu. Dies ist ein orangefarbener,
kreisférmiger Marker.

Stérsignalmarker

Sobald ein Schiff gestort wird, entscheidet der Spieler,
dessen Effekt zum Erhalt des Stdrsignalmarkers gefihrt hat,
ob das gestorte Schiff 1 seiner grinen Marker entfernt oder
1 seiner Zielerfassungen verliert. Falls einer dieser Effekte
abgehandelt wird, wird der Storsignalmarker entfernt;
andernfalls bleibt das Schiff gestort. Nachdem ein gestortes
Schiff einen griinen Marker erhalten oder ein Ziel erfasst hat,
entfernt es jenen Marker oder verliert jene Zielerfassung,
und entfernt dann den Stoérsignalmarker.

Ahnlich wie bei lonen gibt es Spezialwaffen, die Stérsignal-
marker zufigen, anstatt Schaden zuzuteilen. Falls ein
Angriff Storsignalmarker zufiigt, erhalt der Verteidiger die
angegebene Anzahl an Stérsignalmarkern.

VERSTARKEN ()

Sobald ein Schiff eine #)-Aktion durchfiihrt,
erhalt es 1 Verstérkungsmarker mit
beliebiger Seite nach oben. Dies ist ein
griner, kreisférmiger Marker mit einer Bug-
und einer Heck-Seite.

Bug-Verstérkung

Sabald ein verstarktes Schiff verteidigt, falls
der Angreifer komplett im vollen Winkel (48
oder @) ist, der dem Marker entspricht (Bug
bzw. Heck), wird der durch den Angriff
zugeteilte Schaden um 1 verringert (bis zu
einem Minimum von 1J.

Heck-Verstéarkung

Da der VVT-49-Decimator einen Bug-
Verstérkungsmarker hat, wird der Effekt nur
angewandt, solange er gegen den einen X-Fligler
verteidigt, der vor ihm ist.

NacHLADEN ()
Sobald ein Schiff die &-Aktion durchfiihrt, 1adt es in
folgenden Schritten nach:

1. Eswahlt 1 seiner ausgeriisteten @-, @- oder
@-Aufwertungskarten, die weniger aktive @ als
Ladungskapazitat hat.

2. Jene Karte stellt 1 @® wieder her.

3. Das Schiff erhalt 1 Entwaffnet-Marker.

Rorieren ((V)

Sobald ein Schiff eine (W-Aktion
durchfiihrt, dreht es seinen
Geschutzturm-Winkelanzeiger auf einen
anderen Winkel (siehe nachste Seite).

SLAM (%)

Sobald ein Schiff eine 4-Aktion
durchfiihrt, fihrt es folgende Schritte durch:

Einzel-Geschtitzturm-
Winkelanzeiger

1. Der Spieler wahlt ein Mandver vom Rad des Schiffes.
Das Mandver muss dieselbe Geschwindigkeit haben
wie das Mandver, welches das Schiff in dieser Runde
ausgefiihrt hat.

2. Das Schiff fihrt das gewahlte Mandver aus.
3. Das Schiff erhalt 1 Entwaffnet-Marker.

Ein Schiff kann die 4-Aktion nur wéhrend des Schrittes
LJAktion durchfiihren” durchfiihren.




FANGSTRAHLMARKER

Ein Schiff ist GEFANGEN, solange es

eine von seiner GroBe abhangige Anzahl
Fangstrahlmarker hat: mindestens 1 bei
einem kleinen Schiff, mindestens 2 bei einem
mittleren Schiff und mindestens 3 bei einem
groBen Schiff. Ein Fangstrahlmarker ist ein
orangefarbener, kreisformiger Marker.

Fangstrahlmarker

Nachdem ein Schiff gefangen worden ist, darf der
Gegenspieler 1 der folgenden Effekte wahlen:

 Das Schiff fihrt eine Fassrolle unter Verwendung der
[1 #1-Schablone durch und entscheidet dabei tiber
Richtung und Endposition.

 Das Schiff fuhrt eine Schub-Aktion unter Verwendung
der [1 11-Schablone durch.

Diese Fassrolle bzw. dieser Schub kann zur Uberschnei-
dung mit einem Hindernis fiihren und zahlt nicht als
durchgefiihrte Aktion.

Wahrend der Kampfphase wirft ein Schiff, das mindestens
1 Fangstrahlmarker hat, 1 Verteidigungswirfel weniger.

Annlich wie bei lonen gibt es Spezialwaffen, die Fangstrahl-
marker zufligen, anstatt Schaden zuzuteilen. Falls ein
Angriff Fangstrahlmarker zuftgt, erhalt der Verteidiger die
angegebene Anzahl an Fangstrahlimarkern.

ZUSTANDSKARTEN

Zustandskarten sind Karten, die von
Schiffs- und Aufwertungskarten
zugeordnet werden und andauernde
Spieleffekte darstellen. Eine Zustands-
karte ist nicht im Spiel, bis sie durch
einen Spieleffekt einem Schiff
zugeordnet wird. Sobald eine
Zustandskarte zugeordnet wird, handelt
man ihren Text ab.

Zustandskarte

Nachdem einem Schiff eine Zustandskarte
zugeordnet worden ist, platziert man den
zugehorige Zustandsmarker neben dem
Schiff, um an den andauernden Effekt der [
Karte zu erinnern.

WINKEL

Neben dem vorderen Winkel ® und dem zentralen Winkel ®,
die bereits ausfihrlich erklart wurden, gibt es noch weitere
Winkel, die gelegentlich bei Primar- oder Spezialangriffen oder
fur Karteneffekte verwendet werden.

Zustandsmarker

STANDARDWINKEL

Die vier STANDARDWINKEL werden
durch das Kreuz aus diagonalen
Winkellinien gebildet. Neben

dem vorderen Winkel ® gibt es
den hinteren Winkel @ und

zwei Seitenwinkel.

&

VorLe WINKEL

Die Markierungen an der linken und
rechten Seite des Schiffsmarkers
bilden zwei voLLe WINKEL. Es gibt
den vorderen vollen Winkel ® und den
hinteren vollen Winke! .

GescHUTzTuRM-WINKEL (O unp ©)

Es gibt zwei Arten von Geschtitzturm-Winkelanzeigern:

O (einzel) und @ (doppel). Wahrend des Spielaufbaus fiigt ein
Schiff, das eine @- oder ©-Wiaffe als Primar- oder Spezialwaffe

hat, den passenden Geschiitzturm-Winkelanzeiger zu seiner
Basis hinzu.

Der Standardwinkel, auf den der Geschutzturm-Winkelanzeiger
zeigt, ist ein Feuerwinkel. Solange ein Schiff einen @-Angriff
durchfiihrt, kann es ein Ziel in seinem @-Winkel angreifen.

Ein Schiff mit einem Doppel-Geschutzturm-Winkelanzeiger
wird behandelt, als hatte es zwei @-Winkel in gegensétzlichen
Richtungen.

i N

Dieser HWK-290 kann Dieser madifizierte YT-1300
nach rechts schiefBen. kann sowohl nach links als
auch nach rechts schieBen.

| BEFREUNDET UND FEINDLICH

J | Viele Fahigkeiten beziehen sich auf befreundete oder feindliche

Schiffe. Dabei handelt es sich um relative Begriffe. Ein Schiff ist
befreundet mit allen Schiffen seiner eigenen Staffel und steht
allen Schiffen der gegnerischen Staffel feindlich gegentiber.
Dariber hinaus ist ein Schiff mit sich selbst befreundet.

GERATE (@)

Jede @ (Gerat)-Aufwertungskarte gestattet einem Schiff, eine
bestimmte Art von Gerét abzuwerfen oder zu starten und nennt
zusétzliche Regeln fir die Funktionsweise dieses Geréats.

Bomeen
Bomben sind Geréte, die am Ende der Aktivierungsphase
detonieren und sich auf nahegelegene Schiffe auswirken.

Minen

Minen sind Geréte, die detonieren, sobald ein Schiff sich durch
sie hindurchbewegt oder sich mit ihnen tberschneidet. Sie
wirken sich nur auf dieses Schiff aus.

GERATE ABWERFEN UND STARTEN

Um ein Gerédt ABzuwERFEN, fiihrt man folgende Schritte durch:

1. Die auf der Aufwertungskarte genannte Schablone
wird herausgesucht.
2. Die Schablone wird zwischen die hinteren Stopper

des Schiffes gesteckt.

3. Das auf der Aufwertungskarte genannte Gerat wird auf
der Spielflache platziert und mit den Stoppern um das
andere Ende der Schablone geschoben. Dann wird die
Schablone entfernt.



Um ein Gerét zu sTARTEN, flihrt man folgende Schritte durch:

1. Die auf der Aufwertungskarte genannte Schablone
wird herausgesucht.

2. Die Schablone wird zwischen die vorderen Stopper des
Schiffes gesteckt.

3. Das auf der Aufwertungskarte genannte Gerat wird auf
der Spielflache platziert und mit den Stoppern um das
andere Ende der Schablone geschoben. Dann wird die
Schablone entfernt.

WEITERE MANOVER

Manche Schiffe kénnen die folgenden Expertenmancver
ausfiihren:

Secnor-LoorInG (< UND (x)
Die Flugrichtungen = (linker Segnor-
Looping) und /& (rechter Segnor-Looping)
lassen das Schiff in einer sanften Kurve
vorwarts fliegen und dann wenden. Dabei
werden dieselben Schablonen wie fur die
Manéver X und 7 verwendet.

Dieser X-Fliigler fliegt

STATIONAR (m) einen [3 /&,

Die Flugrichtung = (Stationar) lasst das Schiff auf seiner
gegenwartigen Position verharren. Fir dieses Mandver wird
keine Schablone verwendet. Trotzdem zdhlt das Schiff, als
hatte es ein Mandver ausgefuhrt.

RUckwARTSGERADE (I) unp
RUCKWARTSDREHUNG (J unD )

Ruckwartsmandver bewegen ein Schiff nach hinten
anstatt nach vorn. Zu Beginn des Manévers wird die Scha-

blone nicht zwischen die vorderen Stopper, sondern zwischen

die hinteren Stopper der Schiffsbasis gesteckt. Sobald das
Schiff bewegt worden ist, schiebt man es mit den
vorderen Stoppern um das Ende der Schablone anstatt
mit den hinteren.

RESERVE

Manche Karteneffekte platzieren Schiffe in der Reserve. Ein
Schiff in der Reserve wird auf seiner Schiffskarte platziert.
Solange ein Schiff in der Reserve ist, wird ihm kein Rad
zugeordnet, es kann keine Aktionen durchftihren und nicht
angreifen. Die Fahigkeiten von Schiffen in der Reserve sind
in allen Belangen inaktiv, es sei denn, eine Féhigkeit besagt
ausdricklich, dass sie verwendet werden kann, solange
das Schiff in der Reserve ist. Jedes Schiff, das in der
Reserve platziert wird, hat einen Effekt, der es auf der
Spielflache platziert.

ANDOCKEN UND ABSETZEN

Manche Fahigkeiten erlauben, dass ein Schiff von einem
anderen Schiff geschleppt wird oder in dessen Hangar
mitfliegt. Besagt eine Kartenfahigkeit, dass ein Schiff an
einem Tragerschiff ANDockT, wird das angedockte Schiff in
die Reserve platziert. Ein angedocktes Schiff kann wahrend
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KURZUBEHSIEHT DURCHFUHRUNG EINES

DIE SPIELRUNDE AI\;SE:I!I:aFrg‘en

Planungsphase Jeder Spieler plant im Geheimen die a. Reichweite abmessen
Mandéver seiner Schiffe, indem er ihnen verdeckte Rader b, Waffe wahlen
zuordnet. '
c. Verteidiger deklarieren
2. Systemphase: In aufsteigender Initiativreihenfolge d. Kosten bezahlen
handelt jedes Schiff, das einen Effekt hat, der wahrend der 2. Angriffswiirfel
Systemphase verwendet werden kann, diese Fahigkeiten ab. P
a. Angriffswirfel werfen
3. Aktivierungsphase: In aufsteigender Initiativreihenfolge b.  Verteidiger modifiziert Angriffswirfel
deckt jedes Schiff sein Rad auf, fiihrt sein Manéver aus und c. Angreifer modifiziert Angriffswiirfel
darf 1 Aktion durchftihren. 3. Verteidigungswiirfel
4. Kampfphase: In absteigender Initiativreihenfolge darf a.  Vertaidigungswiirfel werfen
jedes Schiff 1 Angriff durchftihren. b.  Angreifer modifiziert Verteidigungswiirfel
c. Verteidiger modifiziert Verteidigungswirfel
5. Endphase: Alle kreisfdrmigen Marker werden entfernt. 4. Ergebnisse neutralisieren

a. <d-Ergebnisse negieren J-Ergebnisse
REICHWEITENBONUS b. <¥-Ergebnisse negieren 3%-Ergebnisse

Bei Angriffen mit einer Primarwaffe oder einer Spezialwaffe mit c.  Hat der Angriff getroffen?

dem Symbol fir Reichweitenboni: 5 Schaden zuteilen

Reichweite 1: .[‘,.,‘ a. Verteidiger erleidet ¥-Schaden
! b. Verteidiger erleidet 3&-Schaden
6. Nachwirkungen
kein a. ,Nach dem Verteidigen“-Fahigkeiten abhandeln
Reichweitenbonus b. ,Nach dem Angreifen‘-Fahigkeiten abhandeln
c.  Eventuell Bonusangriff durchfiihren

AKTIONEN MARKER

Reichweite 3: {FG

<9, Fassrolle: Bewege dich mit der
[1 t1-Schablone seitwarts.
«»  Schub: Bewege dich mit der [1 %-, [1 11- oder .
[1 #1-Schablone vorwarts. Berechnung Ausweichen Fokus
@ Berechnen: Erhalte 1 Berechnungsmarker.
4§  Tarnen: Erhalte 1 Tarnungsmarker.

5
. o . . Verstérkung Tarnung
4 Koordinieren: Ein befreundetes Schiff in Reichweite

1-2 fuhrt eine Aktion durch. '
Q Ausweichen: Erhalte 1 Ausweichmarker.
Fokussieren: Erhalte 1 Fokusmarker. Entwaffnet Starsignal Fangstrahl

[ 3

X Zielerfassung: Erfasse ein Schiff in Reichweite 0-3
als Ziel.

W

Storsignal: Ein Schiff in Reichweite 1 erhalt lonen Zielerfassung Stress
1 Stdrsignalmarker.

00
Q

) Verstarken: Erhalte 1 Bug- oder 1 Heck-

Verstarkungsmarker.
Nachladen: Stelle 1 @ einer @-, @- oder
@-Aufwertung wieder her.

%)
(4] Rotieren: Drehe deinen Geschiitzturm-Winkelanzeiger. Sohild Standardiadung Machtladung
2 SLAM: Fihre ein Manéver mit gleicher Geschwindigkeit '

aus.

Kritischer Schaden Zustand




