


EINLEITUNG

UBERSICHT

Bei Star Wars: X-Wing tbernehmen zwei Spieler
das Kommando (ber eine Jagerstaffel aus dem
Star-Wars-Universum und treten in atemberaubenden
taktischen Raumk&mpfen gegeneinander an. Wer als
Erstes die Mission abschlieBt, gewinnt!

ERSTE SCHRITTE

In dieser Spielregel ist der Spielablauf in Schritte
aufgegliedert. Sinn und Zweck der Spielregel ist es, Neu-
einsteigern die Regeln von X-Wing unter Verwendung
der Schiffe aus den Starterpacks naherzubringen.

Wer die Spielregeln bereits verstanden hat und eigene
Staffeln zusammenstellen machte, sollte das Online-
Referenzhandbuch konsultieren. Das Referenzhandbuch
wird regelmaBig aktualisiert, um auch Informationen
uber neu erschienene Schiffe zu beriicksichtigen. Es kann
unter Asmodee.de/Star\Wars heruntergeladen werden.

ScHIFFE UND RADER ZUSAMMENBAUEN
Bevor du das erste Mal spielen kannst, musst du alle
Schiffe und Manéverrader zusammenbauen, wie in den
nebenstehenden Abbildungen gezeigt.

Zusammenbau der Schiffe

Ein Schiff wird in folgenden Schritten zusammen-
gebaut:

1. Man legt den gewahlten Schiffsmarker so
auf die Basis, dass der rechteckige zentrale
Winkel tiber 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
Schiffsmodells 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

) . Die ID-Marker
Marker so, dass Fhe weiBen werden in diese
Zahlen smhtbar sind, der andere Steckplétze
verwendet die schwarzen Zahlen. gesteckt.

Zusammenbau der
Manoverrader
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SPIELMATERIAL

1 Spielregel 7 Standardausstattung- 7 Schiffskarten ) )
Schiffskarten 4 Schiffe (4 Schiffsmodelle,
8 Haltestabchen und 4 Basen aus Plastik)

PANISCHER By o

L_l | |
-

11 Schablonen -

33 Schadenskarten 25 Aufwertungskarten 3 Ubersichtskarten

2 MaBstabe

2o O

12 Siegmarkierungen 6 Szenario-Merkmale 1 Startspielermarkierung

4 Geréte 9 Hindernisse
(3 Asteroiden, 3 Gaswolken H

und 3 Trimmerwolken) | . ‘-/-)
< 2 Positions- B Spielermarkierungen 4 Mandverrader
markierungen (4 Abdeckscheiben, 4 Ziffern-
blétter, 4 Paar Plastikstecker)
l l S

1 Rundenrad 2 Hyperraum- ( (
(1 Abdeckscheibe, 1 Ziffernblatt, markierungen /
1 Paar Plastikstecker) . |
14 Schilde 25 @ (Standardladungen) 3 ¢% (Machtladungen)

4 Schiffsmarker 4 Zielerfassungsmarker 4 lonenmarker 12 Stressmarker 4 Anstrengungsmarker 4 Kritischer-
Schaden-
Markierungen
8 Wiirfel 4 ID-Marker fir 12 ID-Marker 10 Fokusmarker 7 Ausweichmarker 3 Entwaffnet- 3 Einzel-
(4 rote, 4 griine) Mandéverrader Marker Geschiitzturm-

(siehe S. 16) Winkelanzeiger




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 Haltestdbchen aus Plastik
dargestellt.

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

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

BEFREUNDET UND FEINDLICH

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 geg-
nerischen Staffel feindlich gegentiber. Darlber hinaus ist
ein Schiff mit sich selbst befreundet.

HINDERNISSE

Hinoernisse sind Elemente, die eine zuséatzliche
Herausforderung fur Piloten darstellen und fir mehr
Abwechslung auf der Spielflache sorgen. Was passiert,
wenn man sich durch ein Hindernis hindurchbewegt oder
es Uberschneidet, wird auf Seite 18 erklart.

GERATE [@®]

Jede Gerat-Aufwertung (mit einem @-Symbol) gestattet
einem Schiff, eine bestimmte Art von GERAT abzuwerfen
oder zu starten und nennt zusétzliche Regeln fir die
Funktionsweise dieses Geréats. Gerdte werden im Detail
auf Seite 18 erklart.

OBJEKTE

Schiffe, Hindernisse und Geréte sind allesamt OBJEKTE,
deren exakte Position auf der Spielflache festgehalten
wird und durch Spieleffekte beschrankt ist.

e Schiffe kdnnen Objekte als Ziele erfassen.

e Schiffe kannen sich durch Objekte hindurchbewegen.

STANDARDAUSSTATTUNG-
SCHIFFSKARTEN

Manche Schiffskarten sind STANDARDAUSSTATTUNG-
ScHIFFSKARTEN. Diese Schiffskarten sind groBer als
normale Schiffskarten und filhren alle Aufwertungen
auf, die das abgebildete Schiff ausgeriistet hat. Manche
Standardausstattung-Schiffskarten haben einzigartige
Schiffsfahigkeiten, Aufwertungen oder Aktionsleisten.

Standardausstattung-Schiffe kénnen keine weiteren Auf-
wertungskarten ausrsten.

Standardausstattung-
Schiffskarte

Normale Schiffskarte

INITIATIVE

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

*LUKE SKYWALKER
Rar Fanr
B

*LUKE SKYWALKER

Initiativwert auf einer Schiffskarte

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

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. \\Ver die
Startspielermarkierung hat, ist der
aktuelle STARTSPIELER und kommt
in der Spielerreihenfolge zuerst.
AnschlieBend handeln die Schiffe
des anderen Spielers mit dieser
Initiative. Die Startspielermarkierung wird zunachst beim
Spielaufbau vergeben und kann in der Planungsphase
jeder Runde den Besitzer wechseln.

Startspieler-
markierung



REICHWEITE ABMESSEN

Die Distanz zwischen zwei Objekten wird bei X-Wing
mithilfe eines MaBstabes bestimmt, der in drei numme-
rierte 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 néchsten ist, und
richtet das andere Ende des MaBstabes auf den Punkt
des zweiten Objekts, der am néchsten zum ersten Objekt
ist. Wird von einem Schiff aus gemessen, misst man
stets von der Basis und nie vom Schiffsmadell aus. Ein
Objekt ist v einer Reichweite, wenn der nachste Punkt
des zweiten Objekts in den entsprechenden Reichweiten-
abschnitt des MaBstabes fallt.

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

Der X-Fliigler ist in Reichweite O zu dem néheren TIE-J&ger, da
ihre Basen sich berdihren. Der X-Fliigler und der entferntere
TIE-J&ger sind in Reichweite 2 zueinander, da der ndchste Punkt
des TIE-Jagers 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-Jéger ist jenseits von Reichweite 1
und in Reichweite 2 zum X-Fligler. Der Asteroid
ist jenseits von Reichweite 1, jenseits von Reichweite 2
und in Reichweite 3 zum X-Fligler.

SZENARIEN

Szenarien beschreiben bestimmte Ziele, die ihr

in der Schlacht erfiillen musst, um zu gewinnen. lhr
kénnt das Szenario, das ihr spielt, entweder zufallig
bestimmen oder euch gemeinsam fiir eines entscheiden.
Es gibt viele weitere Szenarien in anderen X-Wing-
Erweiterungen, doch die Standardszenarien stellen die
tblichsten X-Wing-Szenarien dar. Standardszenarien
sind unter Asmodee.de/Star\Vars verfugbar.

DEFIZIT

Falls die Summe der Kommandopunkte eines Spielers
kleiner ist als der maximal erlaubte Kommandowert,
subtrahiert vor Spielbeginn den Kommandopunktewert
der gesamten Staffel vom erlaubten Maximum. Dieser
Wert stellt das DeriziT des Spielers dar.

e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler
Missionspunkte in Hohe des gegnerischen Defizits.

MISSIONSPUNKTE

MissionsPunKTE entscheiden dartber, wer das Spiel
gewinnt. Die Szenarioregeln bestimmen, wie Missions-
punkte verdient werden.

e Die Spieler halten ihre Missionspunkte mit
SIEGMARKIERUNGEN nach.

SZENARIO-MERKMALE

Ein Szenario-IVIERKMAL ist eine
Art von Markierung, die fiir Szena-
rien auf der Spielflache verwendet
wird. Szenario-Merkmale sind
Objekte, konnen aber weder bewegt,
angegriffen, beschadigt, als Ziel
erfasst noch zerstért werden, es sei
denn, die Szenarioregeln besagen
etwas anderes. Szenario-Merkmale
versperren keine Angriffe.

SCHIFFSGROSSEN

Alle Schiffe aus dem Staffel-Starterpack sind kleine
Schiffe mit einer BasisgroBe von etwa 4 cm Seiten-
lange. Da die Regeln von X-Wing fiir kleine Schiffe
geschrieben sind, gelten fir 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.




AUFBAU DER SCHIFFSKARTEN
H@:]e Tr—

Solange du einen Spezialangriff
durchfiihrst, darfst du 1 ¢
ausgeben, um die @- oder

~X--Vloraussetzung zu ignorieren.

Protonentorrenos

AncriFr (F): Gib 1 ® aus.
Andere 1 -Ergebnis in ein
3&-Ergebnis m

(@3]
aa

@

e ¢ ==
—  Art

Nachdem du zum Verteidiger geworden

c' bist (bevor Wurfe\ geworfen werden),
darfst du 1 €% wiederherstellen
B 7
Nachdem du dein Rad aufgedeckt
Nachdem du zum Verteidiger geworden bist (bevor Wirfel geworfen hast, darfst du 1 ® ausgeben und
werden), darfst du 1 ¢} wiederherstellen 1 Entwaffnet-Marker erhalten, um 7\

- 1 Schild wiederherzustellen WF 0
TP T-65-x-FLooien . < G (s) 3
@ Pilotenname und Untertitel @ Schiffswerte ORI
O Initiativwert O Aktionsleiste © Schiffstyp
© Fraktion @ Textkasten © Aufwertungen (bei Standard-

AUFBAU

Vor Spielbeginn entscheidet jeder Spieler, welche Schiffs-
und Aufwertungskarten er verwenden will; dieser
Vorgang wird als ZUSAMMENSTELLUNG DER STAFFEL
bezeichnet. Mehr dazu ab Seite 18.

Nachdem die Spieler ein Szenario ausgewahlt haben,
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 tber einen
Schildwert, eine Ladungskapazitat oder ein Macht-
vermogen verfligt, werden die jeweiligen Schilde
bzw. Ladungen oberhalb der Schiffs- und/oder Auf-
wertungskarten platziert. Alle Spieler ordnen jedem
ihrer Schiffe ID-Marker zu.

2. Spielreihenfolge festlegen: Der Startspieler
wird folgendermaBen zuféllig festgelegt:

a. Jeder Spieler wirft 3 Angriffswirfel. Der
Spieler mit den meisten 3&-Ergebnissen ist
Startspieler.

b. Herrscht Gleichstand, ist der Spieler mit den
meisten @>-Ergebnissen Startspieler.

c. Herrscht immer noch Gleichstand, ist der
Spieler mit den meisten H-Ergebnissen
Startspieler.

d. Herrscht immer noch Gleichstand, wirfeln die
Spieler erneut und beginnen wieder bei Punkt a),
bis der Gleichstand aufgeldst ist.

ausstattung-Schiffen)

3. Spielflache abstecken: Auf einem flachen

Untergrund wird eine 3 x 3' (91 cm x 91 cm) groBe
Spielflache abgesteckt. Alternativ kann eine Spiel-
matte wie die X-Wing Starfield Playmat
verwendet werden. AnschlieBend wahlen die Spieler
gegeniberliegende Rander der Spielflache als ihre
Spielflachenrander aus.

Hindernisse platzieren: In Spielerreihenfolge
wahlen die Spieler abwechselnd je 1 Hindernis

und platzieren es auf der Spielflache, bis so viele
Hindernisse platziert worden sind, wie im Szenario
angegeben wird. Hindernisse miissen jenseits von
Reichweite 1 zueinander und jenseits von Reich-
weite 2 zu jedem Spielflachenrand platziert werden.
Der graue Bereich in der nebenstehenden Abhildung
zeigt, wo Hindernisse platziert werden konnen.

Streitkrafte 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.

Sonstiges Material vorbereiten: Der
Schadensstapel wird gemischt und verdeckt auBer-
halb der Spielflache platziert. Besitzen die Spieler
mehr als einen Schadensstapel, verwendet jeder
seinen eigenen. Das Rundenrad wird in der Nahe der
Spielflache platziert und auf 1 gestellt.

Neben der Spielflache wird ein Vorrat aus MaB-
staben, Schablonen, Wirfeln und Markern gebildet.



Ladungskapazitéat
Schild- Macht-

wert vermagen

Startspielermarkierung

zuordnen

Spielflachenrand des Imperiums

Spielfldchenrand der Rebellen
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SPIELVERLRAUF

X-Wing wird Uber bis zu zw6lf Runden gespielt.
Jede Runde besteht aus fiinf Phasen:

1. Planungsphase: Unter Verwendung der
Manéverréder wahlen die Spieler Manéver fir ihre
Schiffe aus und bestimmen den Startspieler dieser
Runde.

2. Systemphase: Manche Schiffe kénnen bestimmte
Fahigkeiten abhandeln.

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

4. Kampfphase: Jedes Schiff darf einen
Angriff durchftihren.

5. Endphase: Kreisférmige Marker werden von den
Schiffen abgelegt und manche Ladungen wiederher-
gestellt.

Nach der Endphase beginnt die nachste Runde wieder
mit der Planungsphase. Es wird so lange weitergespielt,
bis die Partie endet.

PHASE 1: PLANUNGSPHASE

Wahrend dieser Phase verwenden die Spieler Mandver-
réder, um im Geheimen fir jedes ihrer Schiffe ein
Manéver einzustellen. Jeder Schiffstyp verfugt tber ein
anderes Rad, das seine individuellen Stérken und Schwa-
chen 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 Mandver gehort eine Schablone mit der
entsprechenden Geschwindigkeit und Flugrichtung.

Diese Schablone
gehdrt zu den [111-
und [1R]-Mandvern.

Um fur ein Schiff ein Mandver EINZUSTELLEN, nimmt man
ein zu dem Schiff passendes Rad und dreht es so lange,
bis der Pfeil auf das gewlnschte Mancver 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 [37]-Mandver
eingestellt.

_ 4

Nachdem jedem Schiff ein Rad zugeordnet worden ist,
wiirfeln die Spieler wie beim Aufbau, um den Startspieler
fur diese Runde zu bestimmen. Danach geht es weiter
mit der Systemphase.




Beispiel fiir das Ausfiihren eines Mandvers
1. Der Spieler deckt eine 2. Er platziert die [27]- 3. Er hebt das Schiff an 4. Da das Mandver blau

blaue rechte Drehung Schablone vor dem und platziert es am ist, entfernt der Spie-
mit Geschwindigkeit 2 Schiff auf der Spiel- anderen Ende der ler 1 Stressmarker
[271 auf. Er nimmt die flache und schiebt sie Schablone, wobei er die und legt ihn in den
[2r1-Schablone aus zwischen die vorderen Vorrat zurtick.

hinteren Stopper des
Schiffes um das Ende
der Schablone schiebt.

dem Vorrat. Stopper des Schiffes.

PHASE 2: SYSTEMPHASE 1. Rad aufdecken: Das zugeordnete Rad des

Manche Schiffe haben Spezialfahigkeiten, bei denen Schiffes wird auf die offene Seite gedreht und neben

angegeben ist, dass sie wahrend der Systemphase seiner Schiffskarte platziert.
verwendet werden. Alle diese Fahigkeiten werden in 5
aufsteigender Initiativreihenfolge (beginnend mit der '
niedrigsten Initiative) abgehandelt.

PHASE 3: AKTIVIERUNGSPHASE

Manover ausfiihren: Das Schiff fihrt das
Manéver aus, das auf seinem aufgedeckten Rad
eingestellt ist.

3. Aktion durchfiihren: Das Schiff darf 1 Aktion

Wahrend dieser Phase wird jedes Schiff einzeln aktiviert. durchfihren.
Schiffe werden in aufsteigender Initiativreihenfolge
(beginnend mit der niedrigsten Initiative) aktiviert. Nachdem alle Schiffe aktiviert worden sind, geht es

Sobald ein Schiff aktiviert wird, werden folgende Schritte LR UG LGl

abgehandelt:

Manchmal ist es schwie-
rig, ein Schiff préazise
(ber ein anderes Schiff
zu bewegen. Falls ein

Beispiel fur die Verwendung von Positionsmarkierungen
héheres MaB an Prazision
gewtnscht ist, kann man

Positionsmarkierungen ver- H n n H

wenden, um die Positionen Der TIE-Jéger befindet sich in Die Position des TIE-Jégers wird markiert.
der Schiffe zu markieren. der Flugbahn des X-Fliglers. Dann wird das Schiff entfernt.
bestimmen, wird die

Position des TIE-Jagers mit n n

einer Positionsmarkierung AnschlieBend wird das Mandver Zu guter Letzt wird der TIE-J&ger wieder
festgehalten. abgeschlossen. platziert und die Positionsmarkierung entfernt.

In diesem Beispiel befindet
sich ein TIE-Jager in der
Flugbahn des X-Fltglers.
Um die Endposition

des X-Fluglers exakt zu




MANGVER AUSFUHREN

Sobald ein Schiff ein Mandver ausfihrt, verwendet
man eine Schablone, um die Position des Schiffes zu
verandern. AnschlieBend kann es sein, dass sich die
Schwierigkeit des Mandvers 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 bindig 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 zurtickgelegt.

>

Stressmarker

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

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

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

AKTIONEN DURCHFUHREN

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

Aktionen werden im Detail ab Seite 11 erklart.

PHASE 4: KAMPFPHASE

Wahrend dieser Phase kampft jedes Schiff einzeln.
Schiffe kémpfen in absteigender Initiativreihenfolge
(beginnend mit der hachsten Initiative). Sobald ein Schiff
kampft, darf es 1 Angriff durchfiihren, was bedeutet,
dass Schiffe mit hoher Initiative zuerst angreifen.
Nachdem alle Schiffe wahrend der Kampfphase die
Gelegenheit zum Kampfen hatten, geht es weiter mit der
Endphase.

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

WINKEL

Jedes Schiff hat vier VWINKEL,
die auf seinem Schiffsmarker
aufgedruckt sind: den vorderen
(@), den hinteren (@), einen
linken und einen rechten. Schiffe

greifen von ihrem aufgedruckten A
FEUERWINKEL aus an. Dies ist

der eingefarbte Winkel des Schiffsmarkers. Die Farbe
des Feuerwinkels bezieht sich auf die Fraktion des
Schiffes.

)

ZIELBESCHRANKUNGEN
Damit auf ein Schiff gezielt werden kann, miissen zwei
Bedingungen erfillt sein:

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

e Das Ziel muss in Reichweite 0-3 sein.

Der Angreifer misst die Reichweite zum nachsten Punkt
des Ziels, der im Feuerwinkel des Angreifers liegt; dieses
MaB wird ANGRIFFSREICHWEITE genannt.

Zielbeispiel

Der TIE-J&ger versucht den X-Flugler anzu-
greifen. Die Basis das X-Fliiglers liegt zumindest
partiell im ® des TIE-Jagers, womit die erste
Bedingung erflllt ist. Der am néchsten gelegene
Punkt der X-Fliigler-Basis innerhalb des ®

ist in Reichweite 2. Somit ist auch die zweite
Bedingung erfiillt und der TIE-J&ger 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.




1. Luke Skywalker hat eine Initiative von 5, wahrend
Valen Rudor eine Initiative von 3 hat. In der
Kampfphase wird Luke also zuerst kdmpfen und
einen Angriff durchfiihren kénnen.

2. Valenist in Lukes ®. Der Rebellenspieler
misst die Reichweite von Luke zu Valen ab.
Die Angriffsreichweite ist 2.

3. Luke wirft Angriffswirfel in Hohe seines Angriffs-
wertes und erzielt 1 Leerseitenergebnis und
2 ¥-Ergebnisse.

Beispiel fiir einen Angriff

4. Valen wirft Verteidigungswirfel in Héhe seines

\Wendigkeitswertes und erzielt 1 ®-Ergebnis,
1 ¥-Ergebnis und 1 Leerseitenergebnis.

5. Das @>-Ergebnis und die Leerseite haben keinen

Effekt. Das <} negiert 1 ¥-Ergebnis. Da 1 ¥-
Ergebnis Ubrig ist, trifft der Angriff.

. Ein 3-Ergebnis wurde nicht negiert, das heiBt,

Valen Rudor erleidet 1 ¥-Schaden. Da er
keine aktiven Schilde hat, wird ihm 1 verdeckte
Schadenskarte
zugeteilt und
neben seine
Schiffskarte
gelegt.

Kritischer-Schaden-

Markierungen
Manche offenen Schadenskarten
haben andauernde Spieleffekte. y
Falls einem Schiff eine offene
Schadenskarte mit einem Kritischer-
andauernden Spieleffekt zugeteilt Schaden-

wird, platziert man eine Kritischer-  Markierungen
Schaden-Markierung neben dem Schiff, um an
den andauernden Effekt zu erinnern.

ANGRIFF DURCHFUHREN

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

1. Ziel deklarieren: Der Angreifer misst die Reich-
weite 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.

Angriffswiirfel: Der angreifende

Spieler wirft (rote) Angriffswiirfel

in Hohe des Angriffswertes auf

der Schiffskarte des angreifenden 3
Schiffes. Dann darf der verteidigende
Spieler seine Fahigkeiten zum Modi-
fizieren von Angriffswiirfeln verwenden, gefolgt vom
angreifenden Spieler.

Angriffswert

Solange ein Primarangriff in Angriffsreichweite O
durchgefiihrt wird, kdnnen keine Angriffswiirfel
hinzugeftigt werden.

Solange ein Priméarangriff in Angriffsreichweite O
durchgefiihrt wird, kdnnen die Wiirfel des Angreifers
nicht modifiziert werden, auBer durch den Verteidiger.



3. Verteidigungswiirfel: Der
verteidigende Spieler wirft (grine)
Verteidigungswirfel in Héhe des
Wendigkeitswertes auf der Schiffs-
karte des verteidigenden Schiffes.
Dann darf der angreifende Spieler
seine Fahigkeiten zum Modifizieren von
Verteidigungswirfeln verwenden, gefolgt vom
verteidigenden Spieler.

Wendigkeitswert

e Solange der Verteidiger in Reichweite O verteidigt,
kénnen feindliche Schiffe die Anzahl seiner gewor-
fenen Verteidigungswiirfel nicht reduzieren und seine
Ergebnisse weder negieren noch modifizieren.

4. Ergebnisse neutralisieren: Jedes 3-Ergebnis
(Ausweichen) negiert 1 ¥-Ergebnis (Treffer) oder
1-Ergebnis 3& (kritischer Treffer). Negieren heiBt,
dass beide beteiligten Wiirfel aus dem Wirfelpool
entfernt werden. Bewor ein 3%-Ergebnis negiert
werden kann, miissen zuerst alle J-Ergebnisse
negiert werden.

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

5. Schaden zuteilen: Der Verteidiger erleidet Scha-
den in Hohe der verbleibenden * und %—Ergebnisse.

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

Fur 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. Aktiver Schild
Bei ¥-Schaden wird die Karte verdeckt |
zugeteilt, bei 3%-Schaden wird sie offen J
zugeteilt und ihr Text abgehandelt. Samt-
licher J&-Schaden wird erlitten, bevor
¥%-Schaden erlitten wird.

—_—

Inaktiver Schild

Sobald die Summe der Schadenskarten
eines Schiffes (offene und verdeckte)
seinen Hillenwert erreicht oder Giber-
schreitet, wird das Schiff zerstort.
Mehr dazu ab Seite 13.

PHASE 5: ENDPHASE

Wahrend der Endphase werden alle (griinen und orangen)
kreisformigen Marker von den Schiffen auf der Spielflache
entfernt. Zudem werden manche Ladungen wieder auf die
aktive Seite gedreht. Alle diese Materialien werden im
Abschnitt ,Sonstige Regeln” (siehe rechts) erklart.

Hiillenwert

Nun wird tberprift, ob eine Siegbedingung des Szenarios
erfillt wurde. Falls nicht, dreht der Startspieler das
Rundenrad um 1 weiter und die nachste Runde beginnt.

SIEGBEDINGUNGEN

Am Ende der Endphase wird (iberprift, ob ein Spieler
gewonnen hat. In jedem Szenario werden individuelle
Siegbedingungen sowie Regeln zum Verdienen von
Missionspunkten beschrieben. Haufig gewinnt nach zwalf
Runden der Spieler mit den meisten Missionspunkten,
falls keine andere Siegbedingung erfillt wurde.

SONSTIGE REGELN

Wer die Basisregeln des Spiels verstanden hat, kann
sich mit den tbrigen Spielkonzepten befassen:

AKTIONEN

Aktionen sind Handlungen, die ein Pilot vollziehen kann,
beispielsweise um die Position seines Schiffes zu ver-
andern oder defensiv zu fliegen.

Ein Schiff darf wahrend des Schrittes ,Aktion
durchfiihren* seiner Aktivierung (wahrend der
Aktivierungsphase) 1 Aktion durchfihren.

Welche Aktionen einem Schiff zur Verfigung

stehen, sieht man an der Aktionsleiste am ]
rechten Rand der Schiffskarte bzw. am

unteren Rand der Standardausstattung-

Schiffskarte. -
Zusatzlich zu der einen Aktion im Schritt Ag{ﬁ(n;f;m
»Aktion durchfiihren” knnen Karteneffekte  gpiftskarte

zum Durchfiihren weiterer Aktionen auf-

fordern. Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl an Aktio-
nen, die ein Schiff durchfiihren kann, jedoch kann es jede
Aktion nicht ofter als ein Mal pro Runde durchfiihren.

Manche Aufwertungskarten
haben eine Aktionsleiste, in der
eine oder mehrere Aktionen
stehen. Diese werden zur
Aktionsleiste der Schiffskarte
hinzugeftigt und gehoren somit
zu den Standardaktionen, die
das Schiff durchfiihren kann.

Durch eine Aufwertung
hinzugefiigte Aktionen

Manche Aktionssymbole sind rot. Nachdem ein Schiff
eine solche Aktion durchgefiihrt hat, erhélt es 1 Stress-
marker. Gestresste Schiffe kinnen keine Aktionen durch-
fiihren oder rote Mandver ausfiihren.

GEKOPPELTE AKTIONEN

Manche Schiffe haben auf ihren Schiffs-
karten Aktionen, die an andere Aktionen

gekoppelt sind. Solche Aktionen kdnnen Fassrolle”
durchgefiihrt werden, nachdem das Schiff  gekoppelt mit
die Aktion links von der gekoppelten Fokussieren"

Aktion durchgefiihrt hat.




VioLETTE AKTIONEN

Als Kosten zum Durchfiihren einer violetten
Aktion muss das Schiff, das die Aktion
durchfiihrt, 1 ¢3 ausgeben.

Violette
Aktion in einer
Aktionsleiste

AKTIONSARTEN

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

AusweEicHeN (})

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

-/

Ausweich-

marker
Sabald ein Schiff eine <¥-Aktion durchfihrt, erhalt es
einen Ausweichmarker, der neben dem Schiff platziert
wird. Solange ein Schiff verteidigt, kann es wahrend des
Schrittes ,Verteidigungswirfel* 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.

BERECHNEN (©D)

Sobald ein Schiff eine @@p-Aktion durch-

fuhrt, erhalt es 1 Berechnungsmarker. ‘
Dies ist ein griner, kreisformiger Marker. J
Ein Schiff darf einen Berechnungsmarker Berechnungs-
ausgeben, um 1 seiner @>-Ergebnisse in marker
ein ¥- oder ¥-Ergebnis zu andern.

FassroLLE («9)

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

1. Die Schablone [14] 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 Hohe
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 hindurchbewegen oder mit einem Hindernis
Uberschneiden wirde.

Bl | By | =l

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

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.

—/

Fokus-
marker

Sabald ein Schiff eine @>-Aktion durchfiihrt, erhélt es
einen Fokusmarker, der neben dem Schiff platziert wird.
Solange ein Schiff angreift, kann es wahrend des Schrit-
tes , Angriffswirfel” einen Fokusmarker ausgeben, um
alle seine ®@>-Ergebnisse in ¥-Ergebnisse zu andern.
Solange ein Schiff verteidigt, kann es wahrend des Schrit-
tes ,Verteidigungswirfel* einen Fokusmarker ausgeben,
um alle seine ®@>-Ergebnisse in ¢-Ergebnisse zu &ndern.

Wahrend der Endphase werden alle nicht ausgegebenen
Fokusmarker entfernt.

NAacHLADEN (Z)

Sobald ein Schiff die &-Aktion durchfiihrt, 14dt es in
folgenden Schritten nach:

1. Eswahlt 1 seiner ausgeriisteten @-, @- oder
@-Aufwertungen, die weniger aktive ® als Ladungs-
kapazitat hat.

2. Die gewahlte Aufwertung stellt 1 ® wieder her.

3. Das Schiff erhalt 1 Entwaffnet-Marker.

Rorieren (V)

Piloten kénnen rotieren, um ihrem Bordschiitzen Befehle
zu erteilen oder eines ihrer Geschiitze neu auszurichten.
Sobald ein Schiff die W-Aktion durchfiihrt, dreht es
seinen Geschutzturm-Winkelanzeiger auf einen beliebigen
anderen Standardwinkel.

ScHus ()

Wenn ein Pilot Schub gibt, ziindet er zusatzliche Disen,

um noch weiter fliegen zu kénnen. Sobald ein Schiff eine
«}»-Aktion durchfiihrt, werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Man wahlt eine der folgenden Schablonen:
1111, [1%] oder 1171,

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

3. Das Schiff wird am gegentiberliegenden 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 hindurchbewegen oder mit einem Hindernis
iberschneiden wiirde.

Ein X-Fliigler 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 der Zielerfassungsmarker
zugeordnet, dessen Nummer dem ID-Marker des
erfassenden Schiffes entspricht.

Ein Schiff ist ERFAsST, solange ihm mindestens 1 Ziel-
erfassungsmarker zugeordnet ist. Solange ein Schiff ein
anderes Schiff, das es erfasst hat, angreift, kann es wah-
rend des Schrittes ,Angriffswirfel* seinen Zielerfassungs-
marker ausgeben, um ‘1 oder mehrere seiner Angriffs-
wirfel 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-Fliigler 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 fir den einzigen
TIE-Jéger in Reichweite und ordnet ihm den Zielerfassungs-
marker , 1" zu, da er selbst den ID-Marker 1" hat.

KARTENAKTIONEN

Manche Karten, wie z. B. Schadens- und Aufwertungs-
karten, haben Fahigkeiten, die durch das Stichwort
JAxTion: " eingeleitet werden. Ein Schiff darf als Aktion
1 solche Fahigkeit abhandeln.

Stichwort ,AxkTion: "

ZENTRALER WINKEL (™)

Alle Schiffsmarker haben
innerhalb ihres ® einen
ZENTRALEN WINKEL
eingezeichnet. Dieser
strahlférmige Winkel

hat an sich keinen Effekt,
jedoch kénnen Karten-
effekte Bezug auf

ihn nehmen.

4

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

GEscHUTZTURMWINKEL (O unp ©)

Es gibt zwei Arten von Geschiitzturm-Winkelanzeigern:
@ (einzel) und @ (doppel). Wahrend des Spielaufbaus
fiigt ein Schiff, das eine @- oder ©-Waffe als Primar-
oder Spezialwaffe hat, den passenden Geschiitzturm-
Winkelanzeiger zu seiner Basis hinzu.

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

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

=

Dieser HWK-290 Dieser modifizierte YT-1300
kann nach rechts kann sowohl nach links als
schieBen. auch nach rechts schiefen.
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 zuséatzlichen Angriffswirfel. Umgekehrt wirft ein Schiff,
das in Reichweite 3 verteidigt, 1 zusétzlichen
Verteidigungswiirfel.

Der X-Fligler wirft 1 zuséatzlichen
Angriffswirfel gegen den TIE-Jéger in
Reichweite 1. Der TIE-Jédger in Reichweite 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 Hullenwert
erreicht oder Gberschreitet. Zerstorte
Schiffe werden auf ihrer Schiffskarte
platziert.

Htillenwert

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




e \Wird ein Schiff auBerhalb der Kampfphase zerstort,
entfernt man es sofort.

e \Wird ein Schiff wahrend der Kampfphase zerstort,
entfernt man es, nachdem alle Schiffe mit derselben
Initiative wie das gegenwartig kampfende Schiff
gekédmpft 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 auBer-
halb der Spielflache befindet, nachdem es ein Mandver
ausgefihrt 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.

AUFWERTUNGEN

Aufwertungen symbolisieren die individuellen
Anpassungen, die Piloten an ihren Schiffen vornehmen,
z.B. indem sie Astromechdroiden oder Sprengkdrper an
Bord nehmen. Aufwertungen konnen Spezialfahigkeiten
oder alternative Angriffsoptionen gewahren. Es gibt ver-
schiedenste Arten von Aufwertungen. Unterschieden
werden sie anhand des Symbols links von ihrem Namen.

Aufwertungskarten werden vor Spiel-

' p ; o
beginn ausgerstet. Im Abschnitt o
,Zusammenstellung von Staffeln” ‘
auf Seite 18 wird die Prozedur des
Ausriistens von Aufwertungen genau
erklart. Sobald ein Schiff eine Auf-

wertungskarte ausristet, wird sie Lukes

halb unter die Schiffskarte oder eine X-Fliigler hat
andere ausgeristete Aufwertungs- Protonentorpedos
karte platziert, sodass nur noch ihr ausgertstet.

Text und ihre lllustration sichtbar sind.

SPEZIALWAFFEN

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

Spezialwaffen haben folgende \Werte:

Reichweiten-
bedingung

Winkel-
bedingung

Angriffswert
Kennzeichen fir
Reichweitenboni

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

e Angriffswert: Dies ist die Anzahl der Angriffs-
wirfel, die der Angreifer wirft.

¢ Reichweitenbedingung: Die Angriffsreichweite
muss einer der hier genannten Reichweiten ent-
sprechen, damit die \Waffe verwendet werden kann.

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

Steht hinter dem Stichwort ,Angriff* ein Symbol in Klam-
mern, handelt es sich um eine zuséatzliche ANGRIFFs-
VORAUSSETZUNG, 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 *Z=-Symbol den Verteidiger als Ziel erfasst
haben muss.

Beispiel fiir ein Stichwort ,ANGRIFF: "
mit der Voraussetzung =%

LADUNGEN UND DIE MACHT

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

Jede Karte und Aufwertung mit einer
LabuneskaPAzITAT (die goldene Zahl)
bekommt bei Spielbeginn @ in Hihe
ihrer Ladungskapazitat. Bei Spielbeginn

liegt jede @ auf der aktiven Seite. Ladungskapazitat

Die Fahigkeit beschreibt, wann und { {
wie die @ der Fahigkeit ausgegeben / )
werden kénnen. Sobald eine @ aus- | |
gegeben wird, dreht man sie auf die  gandardladungen
inaktive Seite. (aktiv und inaktiv)

Wahrend der Endphase stellt jede Karte,
die einen kleinen Pfeil neben ihrer Ladungs-

kapazitat hat, 1 ® wieder her. Sobald eine Wieder-
® wiederhergestellt wird, dreht man herstellungs-
sie auf die aktive Seite. pfeil



MacHTLADUNGEN (¢3%)

Manche Piloten spiren die Macht und kénnen sich ihrer
bedienen. Machtbegabte Piloten haben ein IMIAcHT-
VERMAOGEN (die violette Zahl) und Machtladungen (¢3).

(
|

| B

————— —_—~———
Machtvermégen auf Machtladungen
einer Schiffskarte (aktiv und inaktiv)

Machtvermégen und ¢3¢ funktionieren genauso wie
Ladungskapazitat und @, wobei Q:C eine zusatzliche Funk-
tion haben. Solange ein Schiff angreift, kann es wahrend
des Schrittes ,Angriffswiirfel* beliebig viele 036 ausgeben,
um ebenso viele seiner @>-Ergebnisse in J¥-Ergebnisse
zu andern. Solange ein Schiff verteidigt, kann es wahrend
des Schrittes ,Verteidigungswirfel* beliebig viele ¢3
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 Mantvers
erhoht, wird blau zu weiB und weiB zu rot. Beim Verringern
der Schwierigkeit wird rot zu weiB und weiB zu blau.

TEILMANOVER

Wenn ein Schiff beim Ausfihren eines Mandvers ungehin-

dert am anderen Ende der Schablone platziert werden
kann, fihrt es das Mandver voLLSTANDIG aus. Selbst
wenn es sich durch ein anderes Schiff HINDURCHBEWEGT
(also die Schablone auf diesem Schiff platziert wird),
fuhrt das Schiff sein Mandver vollstandig aus.

Manchmal ist das Platzieren am anderen Ende der Scha-
blone nicht maglich, da das Schiff sich dort mit einem
anderen Schiff UBERsSCHNEIDEN wirde. Dies fiihrt dazu,
dass das Mantver TEILWEISE ausgeflihrt wird und das
Schiff eine kiirzere Strecke zurlcklegt.

Um ein Mandver teilweise auszufiihren, werden folgende
Schritte abgehandelt:

1. Das Schiff wird entlang der Schablone zurtickbewegt,
bis seine Basis sich nicht mehr mit einer anderen
Schiffshasis tberschneidet. Dabei wird das Schiff so
ausgerichtet, dass die Markierungen zwischen bei-
den Stopperpaaren auf die Mittellinie der Schablone
zentriert sind.

2. Sobald das Schiff kein anderes Schiff mehr tGber-
lappt, wird es so platziert, dass es das letzte Schiff,
Uber das es zurlickbewegt wurde, berthrt. Dies kann
auch dazu fiihren, dass das Schiff seine Ausgangs-
position nicht verlasst. Dann erleidet es einen Effekt
in Abhangigkeit von dem tberschnittenen Schiff, das
dafiir verantwortlich war, dass es sein Mandver nur
teilweise ausgeflhrt hat.

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

1. Der X-Flugler will das 2. Obwohl der X-Fliigler

Beispiel fiir Uberschneidungen mit mehreren Schiffen

3. Nachdem der X-Fliig- 4. Der X-Fliigler bewegt

[2r]-Mandver aus-
fuhren. Dabei kénnte
es zu Problemen
kommen, weil in
seiner Flughahn einige
andere Schiffe sind.

sicher durch den
Y-Flgler hindurch-
fliegt, iberschneidet
er den TIE/N-Jager
und muss das
Manover teilweise
ausflhren.

ler das Mandover teil-
weise ausgefihrt hat,
Uiberschneidet er sich
mit dem ersten Schiff.
Er muss also nach
weiter zurlicksetzen.

sich so weit zur(ick,
bis er kein anderes
Schiff mehr tber-
schneidet. Er wird

so platziert, dass er
das letzte Schiff, tber
das er zurlickbewegt
wurde (den Y-Fligler),
berthrt. Dann handelt
der X-Fligler den
Effekt fir das Uber-
schneiden mit einem
befreundeten Schiff ab.




o (iberschneidung mit einem hefreundeten oder ver-
hiindeten Schiff: \Wirf 1 Angriffswiirfel. Bei einem
- oder 3%-Ergebnis erleidet das tberschneidende
Schiff 1 ¥-Schaden. Dann tiberspringt es seinen
Schritt ,Aktion durchfiihren®.

o (iiberschneidung mit einem feindlichen Schiff: Falls
das tberschneidende Schiff nicht gestresst ist,
kann es sofort eine @>- oder @@p-Aktion aus seiner
Aktionsleiste durchftihren, wobei die Aktion als rote
Aktion behandelt wird. Dann iberspringt es seinen
Schritt ,Aktion durchfiihren®.

¢ Das uberschneidende Schiff kann wahrend dieser
Aktivierung keine zuséatzlichen Aktionen durch-
fuhren.

e Falls es eine gleichzeitige Uberschneidung von freund-
lichen oder verbindeten und feindlichen Schiffen gab,
wird der Effeks fiir das Uberschneiden mit einem
befreundeten oder verbiindeten Schiff abgehandelt.

EXPERTENMANOVER

Manche Manéver sind Expertenmandver und haben als
solche zusatzliche Effekte. Im Folgenden werden die
wichtigsten Expertenmandver erklart.

Koiocran-WENDE (R)

Die Flugrichtung ,Koiogran-Wende" 1&sst das Schiff eine
Vorwartsgerade fliegen und dann am Ende der Schablone
um 180° wenden. Das Manéver wird wie ein t-Mandver
mit gleicher Geschwindigkeit ausgefiihrt, allerdings
schiebt man das Schiff am Schluss mit den vorderen
Stoppern um das Ende der Schablone anstatt mit den
hinteren.

Ein X-Fligler fiihrt eine Koiogran-Wende durch.

Verwendung von ID-
Markern fiir Manoverrader

Die beigeftgten ID-Marker fur Manéverrader
werden zusammen mit den Manéverrad-
Aufriistungssets verwendet, die fir jede
Fraktion separat erhaltlich sind.

Falls das Schiff das Mandver nicht vollstandig ausfiihren
kann, dreht es sich nicht um 180°.

TaLLon-RoLLE (+1 unp R)

Die Flugrichtungen ,linke Tallon-Rolle* (#1) und ,rechte
Tallon-Rolle* () lassen das Schiff eine enge Kurve fliegen
und am Ende der Schablone eine Drehung um 90°
vollfuhren.

Das Manaver wird wie ein 9- bzw. ™-Mandver aus-
gefiihrt. 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-Fligler fihrt eine Tallon-Rolle aus
und hat drei mégliche Endpositionen.

Falls das Schiff das Mandver nicht vollstandig ausfiihren
kann, dreht es sich nicht um 90°.

Secnor-Looring (4 unD )
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 fiir die Mandver % und
' verwendet.

Dieser X-Fligler
fliegt einen [3/kl.

Falls das Schiff das Mandver nicht vollstandig ausfiihren
kann, wendet es nicht.

STATIONAR ()

Die Flugrichtung ,Stationar” (m) lasst das Schiff auf
seiner gegenwartigen Position verharren. Fir dieses
Manéver wird keine Schablone verwendet. Trotzdem zahlt
das Schiff, als hatte es ein Mandver ausgefihrt.

RuckwARrTsGERADE (I) unp
RUCKWARTSDREHUNG (J unD )
Rickwartsmandver bewegen ein Schiff nach hinten
anstatt nach vorn. Zu Beginn des Mandvers wird die
Schablone 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.



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.

HYPERRAUMMARKIERUNGEN

In manchen Szenarien und Spielmodi
werden die Spieler dazu angewiesen,
HYPERRAUMMARKIERUNGEN 7U plat-
zieren. Diese werden entsprechend den
Szenario- oder Spielmodusregeln dazu
verwendet, nach dem Aufbau Objekte

auf der Spielflache zu platzieren. Hyperraum-

markierung 1

e Falls ein Szenario oder Spielmodus mehrere
Hyperraummarkierungen benétigt, werden diese
anhand der aufgedruckten Nummer in der Mitte des
Markers identifiziert.

ZUSATZLICHE MARKERREGELN

Neben Fokus-, Ausweich-, Zielerfassungs- und Stressmarkern
gibt es noch viele weitere Markerarten, die zum Nachhalten
verschiedener Effekte verwendet werden. Folgende Grund-
lagen gelten fir das Erhalten und Ausgeben aller Marker:

e 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. Der Staffel-Starterpack enthalt griine,
orange 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 End-
phase entfernt.

e Orange Marker: Diese Marker sind kreisférmig,
haben negative Effekte und werden wahrend der
Endphase entfernt.

e 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 Staffel-Starterpack
enthalten und kénnen tber verschiedene Karteneffekte
erhalten werden.

ENnTWAFFNET-IVIARKER

Ein Schiff ist ENTWAFFNET, solange es
mindestens 1 Entwaffnet-Marker hat. Dies
ist ein oranger, kreisformiger Marker. Ein
entwaffnetes Schiff kann keine Angriffe
durchfiihren. Wie alle kreisformigen Mar-
ker werden Entwaffnet-Marker wahrend
der Endphase entfernt.

»

Entwaffnet-
Marker

lIoNENMARKER

Ein Schiff ist 1onisIERT, Solange es eine
bestimmte Anzahl an lonenmarkern hat.
Diese ist abhangig von seiner GroBe:
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.

| 4

lonenmarker

Ein ionisiertes Schiff kann keine Ziele erfassen und
keine Zielerfassungen aufrechterhalten. Sobald ein
Schiff ionisiert wird, verliert es alle Zielerfassungen,
die es aufrechterhalt.

In der Aktivierungsphase wird ein ionisiertes Schiff wie
folgt aktiviert:

1. Das ionisierte Schiff deckt sein Rad wie gewohnt auf.

2. Wahrend des Schrittes ,Mandver ausfihren® fihrt
das ionisierte Schiff ein loNENMANGVER mit der-
selben Orientierung aus (links, rechts, geradeaus),
die auf dem Rad gezeigt wird. Ein lonenmandver
ist ein blaues Drehmandver oder eine blaue
Gerade (%, , 7] mit Geschwindigkeit 1.

e Falls das Rad des ionisierten Schiffes ein stationéres
Mandver [m] zeigt, fihrt es sein lonenmandver als
[1t1-Mandver aus.

e Flugrichtung, Schwierigkeit und Geschwindigkeit
dieses Mandvers kénnen nicht verandert werden, es
sei denn, eine Fahigkeit bezieht sich ausdriicklich auf
das lonenmandver.

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

4. Falls ein ionisiertes Schiff ein lonenmandver aus-
gefiihrt hat, entfernt es am Ende seiner Aktivierung
alle seine lonenmarker.

AuBerdem gilt:

e Fin ionisiertes Schiff kann keine Aktionen auBer der
@>-Aktion durchfiihren.

e Falls ein Schiff, das wahrend der Planungsphase ioni-
siert war, zu Beginn seiner Aktivierung nicht langer
ionisiert ist, wird das Schiff wie gewohnt aktiviert.




ANSTRENGUNGSMARKER

Ein Schiff ist ANGESTRENGT, solange

es mindestens 1 Anstrengungsmarker
hat. Solange ein angestrengtes Schiff
verteidigt, wirft es 1 Verteidigungswirfel
weniger. Der Anstrengungsmarker ist ein
roter Marker.

v

Anstrengungs-
marker

e Nachdem ein angestrengtes Schiff den Effekt, 1 Ver-
teidigungswiirfel weniger zu werfen, auf diese Weise
angewandt hat, entfernt es 1 Anstrengungsmarker.

e Nachdem ein angestrengtes Schiff ein blaues Mang-
ver durchgeflihrt hat, entfernt es 1 Anstrengungs-
marker.

BomBEN

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

MineEn

Minen sind Geréte, die detonieren, sobald ein Schiff
sich durch sie hindurchbewegt oder sich mit ihnen Gber-
schneidet, und sich auf dieses Schiff auswirken.

GERATE ABWERFEN UND STARTEN

Um ein Gerat ABZUWERFEN, fiihrt man folgende
Schritte durch:

1. Die auf der Aufwertung genannte Schablone
wird herausgesucht.

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

3. Das auf der Aufwertung 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 Aufwertung genannte Schablone
wird herausgesucht.

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

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

SicH purcH HINDERNISSE HINDURCH-
BEWEGEN UND UBERSCHNEIDUNGEN

miT HINDERNISSEN

Hindernisse flhren nicht dazu, dass ein Mandver teil-
weise ausgefuhrt wird — falls ein Schiff sich mit einem
Hindernis Gberschneidet, bewegt es sich nicht entlang
der Schablone zuriick. Hindernisse stellen Gefahren dar,
die ein Schiff beeintréchtigen oder beschadigen konnen.
Ein Schiff, das sich durch ein Hindernis hindurchbewegt
oder sich mit ihm tberschneidet, erleidet je nach Art des
Hindernisses einen Effekt:

e Asteroid: Das Schiff erleidet 1 ¥-Schaden. Wirf
1 Angriffswiirfel. Bei einem - oder 3%-Ergebnis
erleidet das Schiff 1 zusatzlichen Y€-Schaden.

¢ Triimmerwolke: Dem Schiff wird 1 Stressmarker
zugeordnet. Wirf 1 Angriffswirfel. Bei einem -
Ergebnis erleidet das Schiff 1 3-Schaden. Bei einem
¥&-Ergebnis erleidet das Schiff 1 3%-Schaden.

e Gaswolke: Das Schiff verliert samtliche eigenen
und fremden Zielerfassungen und dann wird ihm
1 Anstrengungsmarker zugeordnet. Wirf 1 Angpriffs-
wiirfel. Bei einem J-Ergebnis wird dem Schiff
1 lonenmarker zugeordnet. Bei einem 3&-Ergebnis
werden dem Schiff 3 lonenmarker zugeordnet.

e Solange ein Schiff in Reichweite O eines Asteroiden,
einer Trimmerwolke oder einer Gaswolke ist, kann
es keine Angriffe durchfiihren.

e Solange ein Schiff in Reichweite O einer Gaswolke
ist, kann es keine Ziele erfassen und nicht als Ziel
erfasst werden.

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 zusétz-
lichen Verteidigungswirfel.

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

ZUSAMMENSTELLEN
DER STRAFFEL

Die Spieler stellen ihre Staffeln mithilfe von Kommanbpo-
PUNKTEN Und AUSSTATTUNGSPUNKTEN zZUSammen.

Bei einem Standardspiel stehen jedem Spieler

20 Kommandopunkte zur Verfiigung. Jedes Schiff in

der Staffel eines Spielers kann mit Aufwertungskarten
ausgerlstet werden, deren Ausstattungspunkte den
AussTaTTUNGSWERT des Schiffes nicht tibersteigen
darfen.

Die Punktekosten fir alle Schiffe und Aufwertungskarten
sowie die Aufwertungsleisten mit den Aufwertungsslots
aller Schiffe, die bestimmen, welche Aufwertungs-
arten ein Schiff ausriisten darf, stehen unter
Asmodee.de/StarWars zur Verfligung.

FRAKTION

Die Schiffe in X-Wing sind nach FRAKTIONEN unterteilt.
Diese werden auf den Vorderseiten der Schiffskarten
durch Fraktionssymbole dargestellt. Alle Schiffskarten
einer Staffel missen zur selben Fraktion gehdren.



KONFIGURATOR-
SCHLUSSELWORTER

Einige Schiffe haben KONFIGURATOR-SCHLUSSELWORTER.
Diese Schltisselwdrter werden fiir das Ausristen
bestimmter Aufwertungen benétigt.

KOMMANDOPUNKTE

Jede Schiffskarte hat eigene Kommandopunktekosten.
Dieser Wert wird beim Zusammenstellen der Staffel
verwendet, um gltige Listen fir die unterschiedlichen
Spielmadi zu erstellen.

AUSSTATTUNGSPUNKTE

Jede Aufwertungskarte hat eigene Ausstattungspunkte-
kosten. Dieser Wert wird beim Staffelbau verwendet,
um gltige Listen fir die unterschiedlichen Spielmadi zu
erstellen.

AUSSTATTUNGSWERT

Jedes Schiff hat einen eigenen Ausstattungswert, der
vorgibt, wie viele Ausstattungspunkte seine Aufwertungs-
karten maximal zusammen kosten dirfen: Die gesamten
Kosten aller ausgeriisteten Aufwertungen eines Schiffes
dirfen dessen Ausstattungswert nicht tiberschreiten.

e Standardausstattung-Schiffe haben keinen Aus-
stattungswert und haben immer die auf der Karte
aufgedruckten Aufwertungen ausgeristet.

AUFWERTUNGEN

e Jedes Schiff hat eine Aufwertungsleiste mit Symbo-
len (Aufwertungsslots). Die Slots bestimmen, welche
Arten von Aufwertungen das Schiff ausristen kann.

e Jede Aufwertungskarte hat Kosten in Form von
Ausstattungspunkten. Die gesamten Kosten aller
ausgeristeten Aufwertungen eines Schiffes dirfen
dessen Ausstattungswert nicht berschreiten.

e FEin Schiff kann nicht mehr als 1 Kopie einer Auf-
wertungskarte mit demselben Namen ausristen.

e Manche Aufwertungskarten haben aufgedruckte
Einschrankungen. Diese Einschrankungen kénnen
sich auf Fraktion, SchiffsgroBe, Schiffstyp und
Konfigurator-Schliisselworter beziehen. Nur Schiffe,
die diese Einschrankungen einhalten, kdnnen die
entsprechende Aufwertung ausriisten.

LiMITIERT

Manche Karten sind LimimierT, erkennbar an 1 oder
mehreren schwarzen Punkten () 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 fur 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 Staffel aufnehmen
kann, egal ab es sich um eine Schiffskarte oder eine
Aufwertungskarte handelt.

DIE ERSTEN KAMPFE

Fur die ersten Spiele gegen andere Staffel-Starterpacks
empfehlen wir, dass ihr das Szenario ,Gelegenheits-
angriff* (Seite 21-22) mit 17 Kommandopunkten

spielt. Wenn du direkt losspielen willst, nimm folgende
Standardausstattung-Schiffskarten aus diesem Set. Sie
bilden zusammen eine Staffel mit 17 Kommandopunkten:

Pilot Kommandopunkte

Luke Skywalker 6
(T-65-X-Flugler)
,Dutch* Vander 4
(BTL-A4-Y-Flugler)

Arvel Crynyd 3
(RZ-1-A-Flugler)

Jake Farrell 4
(RZ-1-A-Flugler)




SZENRARIEN

Im Folgenden findet ihr 4 Szenarien fiir das Standardspiel. |hr kénnt nach Belieben ein Szenario frei wahlen oder
den Zufall entscheiden lassen.

ANGRIFF IM SATELLITEN-FELD

Missionsziele
Ubernimm vor den gegnerischen Streitkraften die Kontrolle iiber das Satelliten-Feld.

M 5 Satelliten

Szenarioaufbau
SPIELFLACHE: 91cm x 91cm

Hinpbernisse: B (Asteroiden, Trimmerwaolken, i -..-.--.
Gaswolken) S

Befolgt die Aufbauregeln wie --.-...-
gewohnt, mit folgenden Ausnahmen: .....-..

Hindernisse platzieren: Platziert zu

Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren* ...---.-
des Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der ...-....
Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5

aller Spielflachenrander). Beginnend mit ....--..
dem Startspieler platzieren die Spieler dann

abwechselnd die tbrigen 4 Satelliten in
Reichweite 3 des zentralen Satelliten und
jenseits von Reichweite 2 jedes anderen
Satelliten. Den ersten Satelliten muss jeder Spieler in Reichweite 2—4 seines eigenen Spielflachenrands
platzieren, den zweiten in Reichweite 2—4 der gegnerischen Spielflachenrands. Sobald alle 5 Satelliten
platziert sind, platziert ihr die Hindernisse wie im Abschnitt ,Aufbau” auf Seite 6 beschrieben.
Hindernisse dirfen keine Satelliten Gberschneiden.

Wertung

® Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Hohe des gegnerischen Defizits.

e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fir jeden
Satelliten, den er kontrolliert. Ein Spieler kontrolliert einen Satelliten, falls er mehr Schiffe in Reichweite
0-1 des Satelliten hat als sein Gegner. Beim Bestimmen, wer einen Satelliten kontrolliert, zéhlen
mittlere und groBe Schiffe jeweils als zwei Schiffe.

e Sobald ein Schiff zerstért oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte
in Hohe des Kommandopunktewerts des Schiffes.

Sieg
e Falls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler mindestens 20 Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein
Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Missionspunkten.




Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fiir Szenarien auf der Spielfléche verwendet wird. Szenario-
Merkmale sind Objekte, kénnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstort
werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes. Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Satellit
Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal.

GELEGENHEITSANGRIFF

Missionsziele
Besiege die gegnerischen Streitkrafte, um ihren Riickzug aus dem Sektor zu erzwingen.

Szenarioaufbau

SPIELFLACHE: 91cm x 91cm

Hinpernisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken,
Gaswolken)

M 1 Sateliit

Befolgt die Aufbauregeln wie
gewohnt, mit folgenden Ausnahmen: [§

Hindernisse platzieren: Platziert zu
Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren“ B
des Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der
Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5 .
aller Spielflachenrander). Platziert dann die
Hindernisse wie im Abschnitt ,Aufbau® auf
Seite 6 beschrieben. Hindernisse diirfen keine
Satelliten Gberschneiden.

Wertung

e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Héhe des gegnerischen Defizits.

e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt, falls er
den Satelliten umkampft. Ein Spieler umkampft den Satelliten, falls er 1 oder mehrere Schiffe in
Reichweite 0-2 des Satelliten hat. Falls nur ein einziger Spieler den Satelliten umkampft, verdient er
1 zusatzlichen Missionspunkt.

e Sobald die verlorene Gesundheit (Summe aus Schadenskarten und verlorenen @) eines Schiffes zum
ersten Mal gréBer oder gleich der aufgerundeten Halfte seines Gesundheitswerts ist (die Summe
aus Hallen- und Schildwert, inklusive jeglicher Modifikationen von Hlle oder Schilden aufgrund von
Aufwertungskarten), verdient der gegnerische Spieler sofort Missionspunkte in Héhe des halben
Kommandopunktewerts des Schiffes (abgerundet).

e Sobald ein Schiff zerstort oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler
Missionspunkte in Hoéhe des halben Kommandopunktewerts des Schiffes (aufgerundet).

o Falls ein Schiff aus dem Spiel entfernt wird, das wahrend des Spiels nicht auf die
halbe Gesundheit reduziert worden ist, verdient der gegnerische Spieler stattdessen
Missionspunkte in Hohe des vollen Kommandopunktewerts des Schiffes.




Sie
Ogalls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler mindestens 20 Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein
Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fiir Szenarien auf der Spielfléche verwendet wird. Szenario-
Merkmale sind Objekte, kdnnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstort
werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes. Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Satellit
Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal.

BERGUNGSMISSION

Missionsziele
Berge so viele Frachtcontainer wie mdglich, bevor der Gegner dies tut.

Szenarioaufbau
SPIELFLACHE: 91cm x 91cm  HinperNisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken, Gaswolken)

W 5 Frachtcontainer

Befolgt die Aufbauregeln wie

gewohnt, mit folgenden Ausnahmen: -.---...
Spielreihenfolge festlegen: Am Ende  E. -..-.--.
des Schrittes ,Spielreihenfolge festlegen” des [N

Spielaufbaus wird der Startspieler der rote : .-.-...-
Spieler, der zweite Spieler wird der blaue 7.

Spieler. Jeder Spieler dreht seine Spieler- ’ ........

markierung auf die farbliche passende Seite.

Hindernisse platzieren: Platziert zu
Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren*
des Spielaufbaus 1 Frachtcontainer in

der Mitte der Spielflache (genau mittig in
Reichweite 4,5 aller Spielflachenrander).
Beginnend mit dem Startspieler platzieren
die Spieler dann abwechselnd die tbrigen

4 Frachtcontainer in Reichweite 3 des zentralen Frachtcontainers und jenseits von Reichweite 2
jedes anderen Frachtcontainers. Den ersten Frachtcontainer muss jeder Spieler in Reichweite 2-4
seines eigenen Spielflachenrands platzieren, den zweiten in Reichweite 2-4 des gegnerischen
Spielflachenrands. Sobald alle 5 Frachtcontainer platziert sind, platziert ihr die Hindernisse wie im
Abschnitt ,Aufbau” auf Seite 6 beschrieben. Hindernisse dirfen keine Frachtcontainer tiberschneiden.




Wertung

e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Hohe des gegnerischen Defizits.

e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fiir jeden
Frachtcontainer auf der Schiffskarte eines befreundeten Schiffes.

e Sobald ein Schiff zerstort oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte
in Hohe des Kommandopunktewerts des Schiffes.

Sie
-%alls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler mindestens 20 Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein
Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fiir Szenarien auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-
Merkmale sind Objekte, kdnnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstért
werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes. Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Frachtcontainer
Ein Frachtcontainer ist ein Szenario-Merkmal. Schiffe konnen ab der zweiten Runde die Szenario-Aktion
ScHLEPPEN durchfiihren, um mit diesem Szenario-Merkmal zu interagieren.

Szenario-Aktion: [ScHLEPPEN]

Szenario-Aktionen sind weiBe Aktionen, die jedem Schiff auf der Spielflache wahrend eines Szenariospiels zur
Verfligung stehen. Ein Schiff kann eine Szenario-Aktion nur wahrend seines Schrittes ,Aktion durchfiihren®
durchfiihren. Daher kann ein Schiff keine Szenario-Aktion durchfihren, falls ihm zu einem anderen Zeitpunkt
eine Aktion gewahrt wird.

Schleppen: Sobald ein Schiff eine ScHLEPPEN-Aktion durchfiihrt, wahle einen Frachtcontainer in
Reichweite 0-1. Entferne den gewahlten Frachtcontainer von der Spielflache und platziere ihn auf der
Schiffskarte. Jedes Schiff kann nur 1 Frachtcontainer auf seiner Karte haben. Platziere dann eine deiner
Spielermarkierungen neben das Schiffsmodell, um anzuzeigen, dass das Schiff einen Frachtcontainer
schleppt. Falls kein Frachtcontainer in Reichweite ist, scheitert die Aktion. Nachdem ein Schiff eine
ScHLEPPEN-Aktion durchgefiihrt hat, entfernt es alle Tarnungsmarker, die es hat.

Am Ende seiner Aktivierung darf ein Schiff seinen Frachtcontainer ausklinken. Falls es das tut, entferne
den Frachtcontainer von der Schiffskarte. Dann platziert der gegnerische Spieler ihn in Reichweite 1 jenes
Schiffes auf der Spielflache.

Solange ein Schiff einen Frachtcontainer schleppt, kann es weder «9s-Aktionen, «b»-Aktionen, 49-Aktionen
oder £-Aktionen durchfiihren noch Tarnungsmarker erhalten.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer schleppt, 3%-Schaden erleidet oder zerstrt wird, wird der
Frachtcontainer wie oben beschrieben sofort ausgeklinkt.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer schleppt, in der Reserve platziert wird, wird der Frachtcontainer
wie oben beschrieben von der Position des Schiffes aus ausgeklinkt, bevor das Schiff auf seiner Schiffskarte
platziert wird.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer schleppt, flieht, wird der Frachtcontainer wie oben beschrieben
von der Position des Schiffes aus ausgeklinkt, bevor das Schiff sein Manéver ausfiihrt.




VERSCHLUSSELTE UBERTRAGUNG

Missionsziele
Verschliissle die Ubertragungen der Satelliten, um den feindlichen Streitméchten wertvolle Informationen vorzuenthalten.

Szenarioaufbau

SPIELFLACHE: 91cm x 91cm

Hinpernisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken,
Gaswaolken)

Il 3 Satelliten

Befolgt die Aufbauregeln wie : .-.-...-
gewohnt, mit folgenden Ausnahmen: [Jil ........
Spielreihenfolge festlegen: Am Ende :

des Schrittes ,Spielreihenfolge festlegen” des [ .----...
Spielaufbaus wird der Startspieler der rote =

Spieler, der zweite Spieler wird der blaue Spieler. [ -....-..
Jeder Spieler dreht seine Spielermarkierung auf j s e | B o | B2 o
die farbliche passende Seite. ’ o

Hindernisse platzieren: Platziert zu Beginn
des Schrittes ,Hindernisse platzieren” des
Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5 aller Spielflachenrander).
Beginnend mit dem Startspieler platzieren die Spieler dann abwechselnd die tbrigen 2 Satelliten in Reich-
weite 3 des zentralen Satelliten, jenseits von Reichweite 2 jedes anderen Satelliten und in Reichweite 2-4
des gegnerischen Spielflachenrands. Sobald alle 3 Satelliten platziert sind, platziert ihr die Hindernisse wie im
Abschnitt ,Aufbau” auf Seite 6 beschrieben. Hindernisse dirfen keine Satelliten tiberschneiden.

Wertung
e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Hohe des gegnerischen Defizits.
e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fir jeden Satelliten,
den er kontrolliert. Der Spieler, dessen Spielermarkierung auf einem Satelliten ist, kontrolliert ihn.
e Sobald ein Schiff zerstort oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missions-
punkte in Hohe des Kommandopunktewerts des Schiffes.

Sie
Ogalls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler mindestens 20 Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein
Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fiir Szenarien auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-
Merkmale sind Objekte, kdnnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstért
werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes. Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.




Satellit

Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal, auf dem immer nur 1 Spielermarkierung gleichzeitig sein darf. Schiffe
kénnen ab der zweiten Runde die Szenario-Aktion VERsCHLUSSELN durchfiihren, um mit diesem Szenario-

Merkmal zu interagieren.

Szenario-Aktion: [VErRscHLUSSELN]

Szenario-Aktionen sind weiBe Aktionen, die jedem Schiff auf der Spielflache wahrend eines Szenariospiels zur
Verfligung stehen. Ein Schiff kann eine Szenario-Aktion nur wahrend seines Schrittes ,Aktion durchfiihren*
durchfilhren. Daher kann ein Schiff keine Szenario-Aktion durchfiihren, falls ihm zu einem anderen Zeitpunkt eine

Aktion gewahrt wird.

VERrscHLUsSELN: Sobald ein Schiff eine Verschliisseln-Aktion durchfiihrt, wéhle einen Satelliten in
Reichweite 0-1 und platziere 1 deiner Spielermarkierungen auf dem gewéhlten Satelliten. Falls auf dem
gewahlten Satelliten bereits eine gegnerische Markierung ist, ersetzt du sie durch eine eigene. Falls kein

Satellit in Reichweite ist, scheitert die Aktion.

Solange die Spielermarkierung eines Spielers auf einem Satelliten ist, kontrolliert jener Spieler den Satelliten.
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JENSEITS DES STARTERPACKS

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/b-Abwehrjager oder einem Schwarm deiner
bevorzugten TIE-Variante den Feind in die Knie zwingen. Oder du lasst dich mit Abschaum und Kriminellen ein und
heuerst bertichtigte Kopfgeldjager wie Boba Fett oder Zuckuss und andere zwielichtige Gestalten an.

Viele X-Wing-Schiffe verwenden zusatzliche Regeln, die nicht in dieser Anleitung erklart werden, unter Anderem neue
Aktionen, Kartentypen und Konzepte. Die vollstandigen, aktuellen Regeln fir X-Wing findest du im Referenzhandbuch
unter Asmodee.de/StarWars.

KARTENPACKS

SZENARIOPACKS



STAFFELPACKS

STAR- WARS'

BoreN DER HoFFNUNG
ETAFFELFACK



KURZUBERSICHT

DIE SPIELRUNDE

1.

Planungsphase: Jeder Spieler plant im Gehei-
men die Mandver seiner Schiffe, indem er ihnen
verdeckte R&der zuordnet. Dann bestimmen die
Spieler zufallig den Startspieler der Runde.

Systemphase: In aufsteigender Initiativreihen-
folge handelt jedes Schiff, das einen Effekt hat, der
wahrend der Systemphase verwendet werden kann,
diese Fahigkeiten ab.

Aktivierungsphase: In aufsteigender Initiativ-
reihenfolge deckt jedes Schiff sein Rad auf, fihrt sein
Mandver aus und darf 1 Aktion durchfihren.

Kampfphase: In absteigender Initiativreihenfolge
darf jedes Schiff 1 Angriff durchfiihren.

Endphase: Alle kreisférmigen Marker
werden entfernt.

REICHWEITENBONUS

Bei Angriffen mit einer Primarwaffe oder einer Spezial-
waffe mit dem Symbol fiir Reichweitenboni:

Reichweite 1: b
kein
Reichweite 3: Reichweitenbonus
AKTIONEN
<9, Fassrolle: Bewege dich mit der
[141-Schablone seitwarts.
«» Schub: Bewege dich mit der
[1%]-, [11]- oder [171-
Schablone vorwarts.
Berechnen: Erhalte 1 Berechnungsmarker.
%) Tarnen: Erhalte 1 Tarnungsmarker.
4 Koordinieren: FEin befreundetes Schiff in
Reichweite 1-2 fihrt eine
Aktion durch.
¥ Ausweichen: Erhalte 1 Ausweichmarker.
@ Fokussieren:  Erhalte 1 Fokusmarker.
% Zielerfassung: Erfasse ein Schiff in Reichweite
0-3 als Ziel.
W Storsignal: Ein Schiff in Reichweite 1
erhalt 1 Storsignalmarker.
#) Verstirken: Erhalte 1 Bug- oder 1 Heck-
Verstérkungsmarker.
< Nachladen: Stelle 1 @ einer @-, @- oder
@-Aufwertung wieder her.
® Rotieren: Drehe deinen Geschiitzturm-
Winkelanzeiger.
4 SLAM: Fihre ein Manéver mit gleicher

Geschwindigkeit aus.

DURCHFUHRUNG EINES
ANGRIFFS
1. Ziel deklarieren
a. Reichweite abmessen
b.  Waffe wéhlen
c. Verteidiger deklarieren
d. Kosten bezahlen
2. Angriffswiirfel
a. Angriffswirfel werfen
b. Verteidiger modifiziert Angriffswiirfel
c. Angreifer modifiziert Angriffswiirfel
3. Verteidigungswiirfel
a. Verteidigungswirfel werfen
b. Angreifer madifiziert Verteidigungswirfel
c. Verteidiger modifiziert Verteidigungswiirfel
4. Ergebnisse neutralisieren
a. <¥-Ergebnisse negieren J¥-Ergebnisse
b. <¥-Ergebnisse negieren 3¢-Ergebnisse
c. Hat der Angriff getroffen?
5. Schaden zuteilen
a. Verteidiger erleidet ¥-Schaden
b. Verteidiger erleidet 3% -Schaden
6. Nachwirkungen
a. ,Nach dem Verteidigen“-Fahigkeiten abhandeln
b. ,Nach dem Angreifen“-Fahigkeiten abhandeln
c. Eventuell Bonusangriff durchfiihren
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