


UBERSICHT

Willkommen zu X-Wing, einem rasanten Raum-

kampfspiel im Star Wars-Universum. Die Spieler

ibernehmen das Kommando tber X-Wings, TIE-Fighter

™

und andere bekannte Star Wars-Schiffe und lassen

sie in spannenden, strategischen Raumschlachten
gegeneinander antreten. \Wer zuerst alle gegnerischen

Schiffe zerstort hat, gewinnt das Spiel!

Dieses Grundspiel enthalt gentigend Material fir

zwei Spieler sowie diverse Missionen mit besonderen

Siegbedingungen.
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INHALT

Dieses Regelheft
1 Schnellstart-Regelheft
3 bemalte Plastikschiffe
- 2 TIE-Fighter
-1 X-Wing
3 Durchsichtige Plastikbasen

6 Durchsichtige Haltestabchen aus Plastik

e 8 Schiffsmarker (doppelseitig bedruckt)

11 Mandverschablonen, bestehend aus:
- 3 Wendemangvern
- 3 Drehmandvern
- 5 Geraden/Koiogran-Wenden

3 Mandverréader (jeweils bestehend aus einer
Deckscheibe, einem Ziffernblatt und einer
zweiteiligen Plastikverbindung).

19 Aktionsmarker, bestehend aus:
- 4 Ausweichmarkern
- 3 Fokusmarkern

- 6 Roten Zielerfassungsmarkern
(doppelseitig bedruckt)

- B Blauen Zielerfassungsmarkern
(doppelseitig bedruckt)

13 Missionsmarker, bestehend aus:
- 8 Rundenmarkern
-1 Raumf&hrenmarker
- 4 Satellitenmarkern
6 Hindernismarker (Asteroiden)
2 Schildmarker
3 Stressmarker
3 Kritische Treffer-Marker
27 ID-Marker (doppelseitig bedruckt)
13 Schiffskarten
33 Schadenskarten
9 Aufwertungskarten
3 rote Angriffswirfel
3 grine Verteidigungswiirfel

1 MaBstab



ERKLARUNG DES SPIELMATERIALS

In diesem Abschnitt wird das Spielmaterial vorgestellt.

SCHIFFE, BASEN &
HALTESTABCHEN

Diese bemalten Modelle stellen die

verschiedenen Schiffe dar. Mit den Halte-

stabchen werden sie sicher an den Basen 'Ill |
befestigt. AuBerdem steckt man in jede Basis h
einen Schiffsmarker, um anzuzeigen, welcher .
Pilot das Schiff steuert.

SCHIFFSMARKER

Diese Marker kennzeichnen Piloten
und fthren die wichtigsten Werte
eines Schiffs auf. In jede Schiffsbasis
wird ein solcher Marker gesteckt, um
anzuzeigen, wer das Schiff fliegt.

MANOVERSCHABLONEN

Diese Schablonen entsprechen den

Mangvern, die man Uber die Mandverrader
auswahlen kann. Sie werden benutzt, um
Schiffe tber die Spielflache zu bewegen. A

MANOVERRADER v

Mit diesen Radern konnen die Spieler
im Geheimen die Mandver ihrer
Schiffe planen. Jedes Schiff hat sein
eigenes Mandverrad.

AKTIONSMARKER

Mit diesen Markern hélt man fest, ———

dass ein Schiff eine bestimmte Aktion
durchgefihrt hat, z.B. Fokussierung,
Ausweichen oder Zielerfassung.

MISSIONSMARKER

Diese Marker werden i
in Missionen verwendet
(siehe S. 21-24).

IUSAMMENBAU DER
MANGYERRADER

Vor Spielbeginn muss jedes Rad wie in der unten-
stehenden Abbildung zusammengebaut werden.
Das Ziffernblatt ,XW* wird mit der ,X-Wing"-
Deckscheibe verbunden, das Ziffernblatt ,TF* mit
der ,TIE-Fighter*-Deckscheibe.
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HINDERNISMARKER

Diese Marker stehen fir Hindernisse, die
man nach Belieben verwenden kann.

SCHILDMARKER

Diese Marker zeigen die Stéarke der
Deflektorschilde eines Schiffs an.

STRESSMARKER

Diese Marker zeigen an, dass der Pilot eines
Schiffs unter Stress steht.

KRITISCHE TREFFER-MIARKER

Diese Marker zeigen an, dass ein Schiff
kritischen Schaden genommen hat und man
den Text der Schadenskarte nicht vergessen
darf.

ID-MARKER

Wenn mehrere unspezifische Piloten
an einer Schlacht beteiligt sind,
helfen diese Marker dabei, die Schiffe
auseinanderzuhalten.

SCHIFFSKARTEN

Auf diesen Karten stehen Schiffs-

daten, Pilotenwert und -féhigkeit, B e,
alle verfgbaren Aktionen und
mdglichen Aufwertungen,
sowie die Punktekosten fir
die Zusammenstellung einer on
individualisierten Jagerstaffel.

SCHADENSKARTEN

Mit diesen Karten halt man fest,

wie viel Schaden ein Schiff bereits
genommen hat. AuBerdem nennen sie die
Konsequenzen eines kritischen Treffers
auf ein Schiff.

AUFWERTUNGSKARTEN

Diese Karten stellen verschiedene
Aufwertungen dar, mit denen man
ein Schiff verbessern kann, z.B.
Astromech-Droiden, Elitetraining oder ®
Sekundarwaffen.

SPEZIALWURFEL

Diese achtseitigen Spezialwirfel werden

in Kampfsituationen oder fiir Sonderfahig-
keiten benutzt. Es gibt zwei verschiedene
Arten von Wiirfeln: Angriffswirfel (rot) und
Verteidigungswarfel (grin).

MASSSTAB

Dieser Messstab aus Pappe wird benutzt, um Absténde
zu bestimmen.
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SPIELAUFBAU

Das Spiel wird folgendermaBen aufgebaut:

1.

Fraktion wahlen: Die Spieler einigen sich darauf,
wer welche Fraktion spielt. Ein Spieler kommandiert
die Rebellen, ein anderer das Imperium. Wenn man
sich nicht einigen kann, wird darum gewdirfelt.

Alle Spielmaterialien, die zur eigenen Fraktion
gehoren, gelten als FREUNDLICH. Alle, die zur
gegnerischen Fraktion gehdren, gelten als FEINDLICH.

. Streitkrafte sammeln: Beide Spieler wahlen

Schiffs- und Aufwertungskarten aus dem Repertoire
ihrer Fraktion. \WWenn man nicht mit individualisierten
Jagerstaffeln spielt (siehe S. 18-19), nimmt der
Rebellenspieler die Schiffskarte ,Luke Skywalker” und
der imperiale Spieler die Schiffskarten ,Nachtbestie®
und ,Pilot der Obsidian-Staffel”.

. Schiffe zusammenbauen: Beide Spieler nehmen

sich die Schiffsmarker und Plastikmodelle, die zu
ihren Schiffskarten passen, und bauen sie, wie in der
nebenstehenden Abbildung gezeigt, zusammen.

. Spielflache abstecken: Auf einem Tisch oder

anderen flachen Untergrund wird die Spielflache
abgesteckt. Dafiir kann man eine Spielmatte, Tisch-
decke 0.A. verwenden, oder einfach die Begrenzung
der Spielflache mit geeigneten Mitteln kennzeichnen
(siehe ,Die Spielflache”). Die Spieler sitzen sich stets
gegeniber. Der Spielflachenrand, der einem Spieler
am nachsten ist, wird als sein Rand bezeichnet.

. Streitkrafte platzieren: Die Schiffe werden

aufsteigend nach ihrem Pilotenwert (die orange
Zahl) sortiert und in dieser Reihenfolge auf die Spiel-
flache gesetzt (d.h. das Schiff mit dem niedrigsten
Pilotenwert wird zuerst gesetzt, das Schiff mit dem
hdchsten Pilotenwert zuletzt). Wenn mehrere Schiffe
denselben Pilotenwert haben, muss der Spieler, der
die Initiative hat, sein Schiff zuerst platzieren (siehe
Jnitiative" auf S. 16).

Um ein Schiff zu platzieren, legt man den MaBstab
senkrecht an den eigenen Spielflachenrand an

und setzt das Schiff so, dass es kamplett in
Reichweite 1 liegt. Der Bug des Schiffs darf in
eine beliebige Richtung zeigen (siehe ,Abbildung:
Spielaufbau” auf S. 5).

. Karten auslegen: Jeder Spieler nimmt alle

Karten, die zu seinen Streitkraften gehoren, und legt
sie offen und fir alle sichtbar neben die Spielflache.

. Schilde hochfahren: Jedes Schiff erhalt

Schildmarker in Hohe seines Schildwerts (die blaue
Zahl). Die Summe der Schildmarker auf einem Schiff
darf niemals den Schildwert ibersteigen.

. Restliches Spielmaterial bereitlegen: Der

Schadensstapel wird gemischt und verdeckt neben die
Spielflache gelegt. Auch die anderen Spielmaterialien
sollten griffbereit in der Nahe der Spielflache liegen.

DIESRIEELACHE

IUSAMMENBAU DER SCHIFFE
4
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Ein Schiff wirc wi wuiysiuen ouin e cusammen-
gebaut:

1.

Man legt den gewahlten Schiffsmarker mit
dem Feuerwinkel nach vorn in die Basis (in
Richtung des Pfeils).

Ein Haltestabchen steckt man in die
Anhebung in der Basismitte.

Dann steckt man ein zweites Haltestabchen
in das erste.

SchlieBlich steckt man das kleine Stabchen
am Rumpf des Schiffs in das zweite
Haltestabchen.

Das Wort ,Schiff* bezieht sich in diesem Regel-
heft von nun an immer auf das fertig zusammen-
gebaute Schiff inklusive Modell, Haltestabchen,
Basis und Schiffsmarker (zzgl. ID-Marker, falls
notig; siehe ,ID-Marker" auf S. 18°).



ABBILDUNG: SPIELAUFBAU
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1. TIE-Fighter-Manéverrader 6. MaBstab 11. X-Wing-Mangverrad
2. TIE-Fighter-Schiffskarten 7. Spielflache 12. Startgebiet der Rebellen
3. Startgebiet des Imperiums 8. Schadensstapel 13. Spielflachenrand der
4. Spielflachenrand des 9. Aktionsmarkervorrat Rebellen
Imperiums 10. X-Wing-Schiffskarte 14. Mangverschablonen
5. Wirfel 15. Sonstige Marker

DIE SPIELRUNDE

X-Wing wird tber mehrere Runden gespielt. In jeder
Runde werden die folgenden vier Phasen der Reihe nach
abgehandelt:

1. Planungsphase: Jeder Spieler wahlt im Geheimen
fur jedes seiner Schiffe ein Mandver auf dem
entsprechenden Mandverrad.

2. Aktivierungsphase: Jedes Schiff bewegt
sich und fiihrt 1 Aktion durch. Die Schiffe werden
aufsteigend nach ihrem Pilotenwert aktiviert,
decken in dieser Reihenfolge ihre Mandverrader
auf und fiihren die ausgewahlten Manéver durch.
AnschlieBend hat jedes Schiff noch eine Aktion.

3. Kampfphase: Jedes Schiff darf einen Angriff
durchftihren. Die Schiffe werden absteigend nach
ihrem Pilotenwert aktiviert und kdnnen in dieser
Reihenfolge ein feindliches Schiff in Reichweite
und innerhalb ihres Feuerwinkels angreifen.

4. Endphase: Alle unbenutzten Aktionsmarker
werden von den Schiffen entfernt (mit Ausnahme
von Zielerfassungen). Kartenfahigkeiten mit dem
Stichwort ,Endphase” treten in Kraft.

Nach Ausfiihren der Endphase beginnt die nachste
Spielrunde wieder mit der Planungsphase. Dies wird
so lange wiederholt, bis ein Spieler alle feindlichen
Schiffe zerstort hat.

Auf den folgenden Seiten werden die einzelnen Phasen
naher erlautert.



PLANUNGSPHASE

In dieser Phase benutzen alle Spieler ihre Mandverrader,
um im Geheimen fur jedes Schiff 1 Manover festzulegen.
Die Anzeige des Rads bestimmt, wie sich ein Schiff in
der Aktivierungsphase bewegen wird. Jedem Schiff muss
ein Rad zugeordnet werden. Sobald dies geschehen ist,
geht man zur Aktivierungsphase Uber.

MaNOGVERWAHL

Um ein Mandver zu wahlen, dreht man das Mandverrad
eines Schiffs so lange, bis das gewiinschte Mandver im
Fenster erscheint. Nach der Manéverwah! werden die
Réader verdeckt neben die jeweils passenden
Schiffe auf die Spielflache gelegt.

Eigene verdeckte Manéverréder kann man sich jederzeit
anschauen, nicht aber die des Gegners. \Wenn man
mehrere Schiffe kontrolliert, kann man ihnen in beliebiger
Reihenfolge Manéver zuweisen.

Zu jeder Auswahimdglichkeit auf den Manéverradern
gehdrt eine passende Mandverschablone. Diese gibt in
der Aktivierungsphase die Bewegung des Schiffs vor.

In der Planungsphase darf man sie allerdings nicht
benutzen, um ,auszuprobieren” wo ein Schiff landen
wiirde. Man muss die Mandver nach AugenmaB planen.

Hinweis: Da die verschiedenen Schiffstypen im Star
Wars-Universum unterschiedlich schnell und wendig
sind, hat jeder Schiffstyp sein eigenes Mantverrad.
Nicht jedes Schiff kann auf alle Mandverschablonen
zugreifen und einige Schiffe beherrschen Mandver, die
anderen nicht zur Verfligung stehen.

IMANOVERARTEN

Jedes Mandver besteht aus drei Teilen: der
Flugrichtung (Pfeil), der Schwierigkeit (Farbe
des Pfeils) und der Geschwindigkeit (Zahl).

FLuGRICHTUNG
Die Pfeile auf dem Mandverrad geben die Flugrichtung

an. Schiffe kénnen in sechs verschiedene Richtungen
fliegen, vorausgesetzt, ihnen stehen alle Optionen auf
dem Manéverrad zur Verfiigung.
Geradeaus: Das Schiff fliegt geradeaus,
ohne sich dabei zu drehen.
Wendemandover: Das Schiff fliegt eine
enge Kurve und wendet sich scharf nach
links oder rechts. Es dreht sich dabei um

90°.

Drehmanaover: Das Schiff fliegt eine
flache Kurve und neigt sich leicht nach links
oder rechts. Es dreht sich dabei um 45°.

Koiogran-Wende: Das Schiff fliegt
geradeaus und dreht sich dabei um 180°.

GESCHWINDIGKEIT

Die Geschwindigkeit wird durch die Zahlen auf dem
Manoverrad bestimmt und reicht, je nach verfligbaren
Optionen, von 1 bis 5. Je hoher die Geschwindigkeit
eines Mandvers, desto weiter ist die damit zuriickgelegte
Strecke.

SCHWIERIGKEIT

Einige Mandver sind schwerer auszufiihren als andere.
Die Farbe des Flugrichtungspfeils zeigt die Schwierigkeit
jedes Mandvers an. Die meisten Flugrichtungspfeile
sind weiB und zeigen damit ein Standard-Mangver an.
Einige Pfeile sind rot oder grin und zeigen an, dass ein
Manéver fir den Piloten besonders anspruchsvoll (rot)
oder ausgesprochen einfach (grin) ist.

In der Aktivierungsphase konnen Schiffe, je nach Farbe
des ausgeflhrten Mandvers, Stressmarker erhalten oder
abbauen (siehe S. 7).

Hinweis: Durch duBere Faktoren, z.B. Stressmarker
oder Texte von aufgedeckten Schadenskarten, kénnen
Manéver verandert werden oder gar nicht verfligbar sein.

BEISPIEL: PLANUNGSPHASE

Die Spieler wahlen gleichzeitig ein Mandver fiir
jedes ihrer Schiffe.

1. Der imperiale Spieler stellt auf einem
TIE-Fighter-Rad IR 31 ein und legt es
verdeckt neben den Piloten der Obsidian-
Staffel.

2. Zur selben Zeit stellt der Rebellenspieler
auf seinem X-Wing-Rad [ 2] ein und legt
es verdeckt neben den Anfangerpiloten.

3. Der imperiale Spieler stellt auf seinem
zweiten TIE-Fighter-Rad [41 1] ein und
legt es verdeckt neben den Piloten der
Akademie.



AKTIVIERUNGSPHASE

In dieser Phase werden alle Schiffe, eines nach dem

anderen, aktiviert. Beginnend mit dem Schiff, das den

niedrigsten Pilotenwert hat, werden folgende
Schritte der Reihe nach durchgefihrt:

1. Rad aufdecken: Das Mandverrad des aktiven
Schiffs wird aufgedecke.

2. Schablone anbringen: Man nimmt die
Manéverschablone, die zur Anzeige des Rads passt,
und schiebt das hintere Ende zwischen die beiden
Stopper am Bug der Schiffsbasis. Das hintere Ende
der Schablone sollte dabei bindig an der Basiskante
anliegen.

3. Manover ausfiihren: Die Mandverschablone
muss gut festgehalten werden, wahrend man das
Schiff an den Seitenwéanden der Basis greift und

hochhebt. Am vorderen Ende der Schablone setzt

man es wieder ab und schiebt die beiden Stopper
am Heck der Schiffsbasis um das vordere Ende der
Schablone.

Ausnahme: Beim Ausfiihren eines R-Mandvers
muss man die Sonderregeln fir eine ,Koiogran-
Wende" befolgen.

Wenn Marker auf dem Schiff liegen (z.B. Aktions- oder

Stressmarker), werden diese beim Bewegen des
Schiffs mitgenommen.

Hinweis: Wenn sich beim Ausfiihren eines
Manovers entweder die Basis des Schiffs oder die
verwendete Mandverschablone mit einer anderen
Schiffsbasis tberschneidet, treten die Regeln fiir
,Bewegung durch andere Schiffe hindurch” bzw.
,Uberschneidungen® in Kraft (siehe S. 17).

4. Stress des Piloten iiberpriifen: \Wenn das
Schiff gerade ein rotes Mandver ausgefiihrt hat, wird
1 Stressmarker darauf gelegt. Hat es hingegen ein
griines Mandver ausgefiihrt, wird 1 Stressmarker
vom Schiff entfernt (falls méglich) und in den Vorrat
zurlickgegeben (siehe ,Stress” auf S.16).

5. Aufraumen: Die benutzte Manéverschablone
kommt zurlck in den Vorrat. Das aufgedeckte
Mandverrad wird von der Spielflache genommen und
neben die zugehorige Schiffskarte gelegt.

6. Aktion durchfiihren: Das Schiff kann nun eine
Aktion durchftihren. Es gibt vielerlei Aktionen, die alle
einen individuellen Vorteil verleihen. Sie werden auf
den Seiten 8-9 naher erlautert. Schiffe mit einem
oder mehr Stressmarkern konnen keine Aktionen
durchfiihren (siehe ,Stress” auf S. 16).

Das Schiff, das in einer Phase gerade agiert, wird
AKTIVES ScHIFF genannt. Nachdem das aktive Schiff
den letzten Schritt durchgefihrt hat, wird das Schiff mit
dem n&chsthoheren Pilotenwert zum aktiven Schiff und
durchlauft dieselben Schritte. Man aktiviert weiter ein
Schiff nach dem anderen in aufsteigender Reihenfolge
(nach Pilotenwert sortiert), bis jedes Schiff einmal
aktiviert wurde.

Bel GLEICHSTAND

Wenn mehrere Schiffe denselben Pilotenwert haben,
muss der Spieler, der die INMATIVE hat, all seine
Schiffe mit diesem Pilotenwert zuerst aktivieren. Sofern
nichts anderes festgelegt wurde, hat der imperiale
Spieler die Initiative. Fir mehr Informationen zum
Thema Initiative siehe S. 16.

MANGVERSCHABLONEN

Manéverschablonen messen exakt den Winkel und die
Strecke einer Bewegung und stellen damit sicher, dass
alle Schiffsbewegungen stets konstant bleiben. An den
Enden einer Mandverschablone befinden sich ein Pfeil
(Flugrichtung) und eine Zahl (Geschwindigkeit).

Nachdem in der Aktivierungsphase ein Mandverrad
aufgedeckt wurde, nimmt man die Schablone, deren
Flugrichtung und Geschwindigkeit genau mit der Anzeige
des Mandverrads Ubereinstimmt, und benutzt diese
Schablone zum Bewegen des Schiffs.

Hinweis: Schiffe, die wenden oder eindrehen, missen
genau das Manadver ausfihren, das zuvor auf ihrem
Rad eingestellt wurde. In anderen Worten, wenn ein
Spieler [F 3] eingestellt hat, kann er die Schablone nicht
ginfach umdrehen und [\ 31 ausfihren.

Koiocran-WENDE

Bei einer Koiogran-Wende (¥) benutzt man dieselbe
Manéverschablone, wie wenn man geradeaus (1) fliegt.
Der einzige Unterschied ist, dass man das Schiff nach
dem R-Mantver um 180° dreht (d.h. man schiebt
die Stopper am Bug der Schiffsbasis um das vordere
Ende der Schablone).

BEISPIEL: BEWEGUNG

1. Der Rebellenspieler deckt sein Manéverrad
auf. Es zeigt: [N 11.

2. Er nimmt die Mancverschablone [\ 11 und
schiebt sie zwischen die beiden Stopper am
Bug des X-Wings.

3. Dann hélt er die Schablone gut fest,
wahrend er den X-Wing ans andere Ende
der Schablone setzt und die beiden Stopper
am Heck des X-Wings um das vordere
Ende der Schablone schiebt.



AKTIONEN

Jedes Schiff kann in der Aktivierungsphase unmittelbar
nach seiner Bewegung genau eine Aktion
durchfiihren. Zur Auswahl stehen alle Aktionen, die in
der Aktionsleiste des Schiffs aufgeflihrt sind. Besondere
Pilotenfahigkeiten, Aufwertungskarten, Schadenskarten
oder Missionen konnen weitere Mdglichkeiten zur
Verfligung stellen. Auf den folgenden Seiten werden alle
maglichen Aktionen im Detail erklart.

Mit bestimmten Fahigkeiten kdnnen Schiffe ,freie
Aktionen" durchfiihren. Diese z@hlen nicht als die
eine Aktion, die jedem Schiff im Schritt ,Aktionen
durchfiihren” zusteht.

AuswEICHEN ( -!)

Schiffe mit einem «¢-Symbol in der Aktionsleiste kdnnen
die Aktion AusweicHEN durchfiihren. Dazu wird ein
Ausweichmarker auf das Schiff gelegt.

Dieser kann spéater im Kampf ausgegeben werden,
um einen erfolgreichen Angriffswirfel des Gegners
zu negieren (siehe S. 12). In der Endphase werden
alle unverbrauchten Ausweichmarker von den Schiffen
entfernt.

Fokussierunc [ &)

Schiffe mit einem @®-Symbol in der Aktionsleiste kdnnen
die Aktion FokussierunG durchfiihren. Dazu wird ein
Fokusmarker neben das Schiff gelegt.

Dieser kann spater im Kampf ausgegeben werden, um
die eigenen Trefferchancen zu erhéhen oder die des
Gegners zu senken (siehe ,Fokusmarker ausgeben* auf
5.11-12). In der Endphase werden alle unverbrauchten
Fokusmarker von den Schiffen entfernt.

FassroLLE ( <O, )

Schiffe mit einem «Os -Symbol in der Aktionsleiste
konnen die Aktion FassroLLE durchfiihren. Dies ist

eine Seitwartsbewegung, mit der man die Position des
Schiffs leicht anpassen kann, ohne dabei die Flugrichtung
zu &ndern. Um eine Fassrolle zu fliegen, handelt man
folgende Schritte ab:

1. Man nimmt die Manéverschablone [t 11.

2. Dann legt man sie entweder an die linke oder an die
rechte Seite der Schiffsbasis an (wo genau sie anliegt,
bleibt dem Spieler tberlassen, solange kein Teil
der Schablone nach vorn oder hinten tber die
Basis hinausragt.)

3. Die Schablone muss gut festgehalten werden,
wahrend man das Schiff nimmt und ans andere Ende
der Schablone setzt. Auch hier darf kein Teil der
Schablone tber den Rand der Basis hinausragen. Der
Bug des Schiffs muss nach der Fassrolle in dieselbe
Richtung zeigen wie zuvor.

Wenn eine Fassrolle dazu fiihren wiirde, dass sich

die Basis des Schiffs mit einem anderen Schiff oder
einem Hindernismarker Uberschneidet, kann sie nicht
durchgeftihrt werden. Dem Spieler ist es erlaubt
nachzumessen, ob eine Fassrolle durchgefiihrt werden
konnte, bevor er sich fiir diese Aktion entscheidet.
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9. Symbol des
Schiffstyps

10. Aufwertungsleiste

11. Pilotenfahigkeit
(oder atmosphé-
rischer Text)

Pilotenwert
Name des Piloten
Schiffstyp
Fraktionslogo
Primarwaffenwert
\Wendigkeitswert  12. Aktionsleiste
Hullenwert 13. Kommandopunkte-
Schildwert kosten

BEISPIEL: FASSROLLE

i
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Der Pilot der Akademie fliegt eine Fassrolle und
hofft, damit dem Feuerwinkel des X-Wings zu
entgehen.

1.

Der imperiale Spieler méchte sich nach
rechts bewegen, also nimmt er die [+ 11-
Schablone und legt sie an die rechte Seite
der Schiffshasis an.

Dann nimmt er das Schiff und setzt es ans
andere Ende der Schablone, sodass diese an
der linken Seite der Schiffsbasis anliegt.



ZIELERFASSUNG ( 'i‘ )

Schiffe mit einem =&« -Symbol in der Aktionsleiste kannen
die Aktion ZiIELERFASSUNG durchfihren. Dazu werden
zwei Zielerfassungsmarker ausgelegt (siehe unten).
Diese kann man spater im Kampf ausgeben, um die
Trefferchancen auf das erfasste Ziel zu erhéhen (siehe
Zielerfassungsmarker ausgeben” auf 5. 11).

Um eine Zielerfassung durchzufiihren, handelt man
folgende Schritte ab:

1. Zunachst bestimmt man, ob das feindliche Schiff in
Reichweite ist. Dazu nimmt man den MaBstab und
misst den Abstand zwischen einem beliebigen
Punkt an der Basis des aktiven Schiffs und einem
beliebigen Punkt an der Basis des feindlichen
Schiffs.

2. Wenn das feindliche Schiff in Reichweite 1, 2 oder
3 ist, kann es vom aktiven Schiff in die Zielerfassung
genommen werden.

3. Man legt 1 roten Zielerfassungsmarker auf das
feindliche Schiff, um anzuzeigen, dass es als Ziel
ERFASST wurde.

4. Den passenden blauen Zielerfassungsmarker legt
man auf das aktive Schiff, um anzuzeigen, dass es ein
anderes Schiff IN DER ZIELERFASSUNG HAT.

Beim Messen der Reichweite fir die Zielerfassung kann
man das MaB in 360° um das gesamte aktive Schiff
herum ansetzen. Der aktive Spieler darf das MaB auch
zur Probe anlegen, um sicherzustellen, dass feindliche
Schiffe in Reichweite sind, bewor er sich fiir diese
Aktion entscheidet.

Jedes Schiff, das diese Aktion beherrscht, kann immer
nur ein Schiff in der Zielerfassung haben (d.h. auf einem
Schiff darf maximal 1 blauer Zielerfassungsmarker
liegen). Ein Schiff kann jedoch von mehreren Schiffen
gleichzeitig als Ziel erfasst werden, d.h. mehrere rote
Zielerfassungsmarker kdnnen auf demselben Schiff
liegen.

Zielerfassungsmarker werden erst dann entfernt, wenn
das zielende Schiff entweder ein anderes Schiff in
die Zielerfassung nimmt oder die Zielerfassung in der
Kampfphase ausgibt.

Ausnahme: Mit bestimmten Fahigkeiten kann ein
erfasstes Ziel ebenfalls die Zielerfassung entfernen.

Fur einige Sekundarwaffen, z.B. Protonentorpedos, muss
man eine Zielerfassung ausgeben, um sie (iberhaupt
verwenden zu kénnen (siehe ,Sekundarwaffen” auf S. 19).

Passen

Ein Schiff kann auch passen, d.h. keine Aktion
durchfihren.

SonNsTIGE AKTIONEN

Einige Kartentexte enthalten das Stichwort ,Aktion“.
Man kann sie ebenfalls zu diesem Zeitpunkt einsetzen,
allerdings verbrauchen sie die Aktion des Schiffs in
dieser Spielrunde.

Kartentexte ohne das Stichwort ,Aktion” geben genau
an, wann sie zum Einsatz kommen und verbrauchen

die Aktion eines Schiffs nicht. Tratzdem kann ein Schiff
dieselbe Aktion nicht mehr als einmal pro
Spielrunde durchfiihren (selbst wenn es eine ,freie
Aktion® ist).

BEISPIEL: ZIELERFASSUNG

Nach seiner Bewegung fiihrt der Anféngerpilot
als Aktion eine Zielerfassung durch.

1.

Der Rebellenspieler misst in 360° um das
Schiff und tberprift, welche feindlichen
Schiffe in Reichweite 1-3 sind.

Der Pilot der Obsidian-Staffel ist auBer
Reichweite, der Anfangerpilot kann ihn also
nicht in die Zielerfassung nehmen.

Der Pilot der Akademie ist in Reichweite

3. Der Anfangerpilot nimmt ihn also in die
Zielerfassung, d.h. der Rebellenspieler legt
einen roten Zielerfassungsmarker zum
Schiff des Piloten der Akademie. Zum Schiff
des Anfangerpiloten legt er einen blauen
Zielerfassungsmarker mit dem selben
Buchstaben.

MASSSIAB



KAMPFPHASE

Jedes Schiff kann in dieser Phase ein feindliches Schiff
angreifen, das sich in Reichweite und innerhalb des
Feuerwinkels befindet. Beginnend mit dem Schiff, das
den hochsten Pilotenwert hat, werden die
folgenden Schritte der Reihe nach ausgefiihrt:

1. Ziel bestimmen: Der Angreifer legt fest, auf
welches feindliche Schiff er feuern will.

2. Angriffswurf: Der Angreifer nimmt eine Anzahl
an Angriffswirfeln, die dem Primarwaffenwert seines
Schiffs (der roten Zahl) entspricht, es sei denn er
benutzt eine Sekundarwaffe (siehe ,Sekundarwaffen”
auf S. 19). Dann wirfelt er.

3. Angriffswiirfel modifizieren: Nun kénnen
Aktionsmarker ausgegeben und Fahigkeiten
eingesetzt werden, mit denen man die Ergebnisse von
Angriffswirfeln modifizieren oder neu wiirfeln kann.

4. Verteidungswurf: Der Verteidiger nimmt
eine Anzahl an Verteidigungswirfeln, die dem
Wendigkeitswert seines Schiffs (der griinen Zahl)
entspricht und wiirfelt.

5. Verteidigungswiirfel modifizieren: Nun
kénnen Aktionsmarker ausgegeben und Fahigkeiten
eingesetzt werden, mit denen man die Ergebnisse von
Verteidigungswiirfeln madifizieren oder neu wiirfeln
kann.

6. Ergebnisse vergleichen: Die Endergebnisse der
Angriffs- und Verteidigungswirfel werden miteinander
verglichen. Dadurch ermittelt man, ob der Verteidiger
getroffen wurde und wie viel Schaden er nimmt.

7. Schiff beschadigen: \Wenn der Verteidiger
getroffen wurde, verliert er Schildmarker oder
erhalt Schadenskarten, die dem erlittenen Schaden
entsprechen.

Nachdem der letzte Schritt ausgefiihrt wurde, durchlauft
das Schiff mit dem nachstkleineren Pilotenwert
dieselben Schritte. Dies wird fiir jedes einzelne Schiff
wiederholt (vom hochsten Pilotenwert bis zum
niedrigsten), bis alle Schiffe die Gelegenheit zum
Angriff hatten.

Wenn ein Spieler mehrere Schiffe mit gleichem
Pilotenwert kommandiert, kann er die Angriffe in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren.

Wenn beide Spieler Schiffe mit identischen Pilotenwerten
kommandieren, muss der Spieler, der die Initiative
hat, mit seinen Schiffen zuerst angreifen. (siehe
Jnitiative* und ,Gleichzeitig angreifen” auf S. 16).

Hinweis: Jedes Schiff kann nur einmal pro Spielrunde
angreifen.

Auf den folgenden Seiten werden die sieben Schritte der
Kampfphase detailliert beschrieben.

1. ZIEL BESTIMIMEN

In diesem Schritt muss der ANGREIFER (das aktive
Schiff) ein ZIEL ansagen (d.h. ein Schiff, auf das er
feuern machte). Das Ziel muss im FEUERWINKEL des
Angreifers und in seiner REICHWEITE sein. Man darf
iberpriifen, ob diese Voraussetzungen erfiillt sind,
bevor man sich auf ein Ziel festlegt.

Schiffe kénnen nicht auf andere Schiffe feuern, deren
Basen sie berihren (siehe ,Uberschneidungen” auf S. 17).
Das Schiff, das zum Ziel bestimmt wurde, gilt nun als
VEeRTEIDIGER. Es folgt der ,Angriffswurf".

FEUERWINKEL

Am Bug jeder Schiffsbasis ist eine keilfdrmige Flache
eingezeichnet (grin fir das Imperium, rot fir die
Rebellen). Diese Flache gibt den Winkel an, in dem die
Schiffswaffen feuern kénnen. Feindliche Schiffe sind in
diesem Feuerwinkel, solange ein beliebiger Teil
ihrer Basis in den verlangerten Winkel fallt, der von
dieser eingezeichneten Flache ausgeht (siehe ,Beispiel:
Feuerwinkel und Reichweite* auf S. 11].

Andere Schiffe behindern den Feuerwinkel nicht.
Wenn sich mehrere Feinde im Feuerwinkel eines Schiffs
befinden, kann es auf einen beliebigen Feind schieBen.
Man muss sich dabei vorstellen, dass die Schiffe durch
einen dreidimensionalen Raum fliegen.

REICHWEITE

Die Reichweite wird mithilfe des MaBstabes bestimmt.
Dieser ist in drei Sektionen unterteilt: Reichweite 1
(nah), Reichweite 2 (mittel) und Reichweite 3 (fern).
Einige Waffen und Fahigkeiten gewahren Vorteile,

die von der Reichweite abhangen, oder kénnen nur

in bestimmten Reichweiten (Absténden zum Ziel)
eingesetzt werden (siehe ,Ubersicht: Aufwertungskarte
auf S. 19).

Die Primarwaffen aller Schiffe kénnen auf Ziele in
Reichweite 1-3 (d.h. 1, 2 oder 3) feuern.

Zum Messen der Reichweite legt man den MaBstab

mit der 1 an die Basis des Angreifers und misst die
kiirzeste Distanz zur Basis des Ziels innerhalb des
Feuerwinkels des Angreifers. Die niedrigste Sektion (1,2
oder 3), bei der es eine Uberschneidung von MaB und
Zielbasis gibt, bestimmt die Reichweite, in der sich das
Ziel befindet.

Wenn das MaB nicht lang genug ist, um die Basis des
Ziels zu berihren, ist es auBer Reichweite und kann nicht
angegriffen werden. Ein Ziel kann in Reichweite, aber
dennoch auBerhalb des Feuerwinkels sein.

Hinweis: Bei der Bestimmung des Feuerwinkels und
der Abmessung der Reichweite werden die Stopper an
Bug und Heck beider Schiffsbasen nicht beachtet.

KAMPFVORTEILE DURCH REICHWEITE

Abhéangig von der Reichweite erhalten Angreifer
oder Verteidiger im Kampf einen Zusatzwirfel (siehe
LJAngriffswurf® und |, Verteidigungswurf” auf S. 11-12).
Diese Zusatzwirfel gibt es nur, wenn ein Schiff mit
seinen Primarwaffen angreift.



BEISPIEL: FEUERWINKEL UND REICHWEITE

1. Der Pilot der Obsidian- 2.
Staffel ist in Reichweite 1,
aber nicht im Feuerwinkel
des Anfangerpiloten.

2. ANGRIFFSWURF
In diesem Schritt berechnet der Angreifer, wie viele

Angriffswiirfel er nehmen darf, und wirfelt anschlieBend.

Jedes Schiff verfligt iber Laserkanonen als Primarwaffe.

Der Angreifer liest auf der Schiffskarte oder dem
Schiffsmarker den PRIMARWAFFENWERT seines Schiffs

(die rote Zahl) ab und nimmt ebenso viele Angriffswiirfel.

Statt mit der Primarwaffe zu feuern, kann er auch
eine Sekundarwaffe verwenden, die das Schiff mittels
einer Aufwertungskarte ausgeristet hat (siehe
JAufwertungskarten” auf S. 19).

Samtliche Kartenfahigkeiten, die ihm mehr (oder
weniger) Wirfel zugestehen, werden nun mit
einberechnet. Wenn das Ziel in Reichweite 1 ist
und der Angreifer mit seinen Primarwaffen feuert,
bekommt er einen zusétzlichen Angriffswiirfel.

Nachdem der Angreifer die Summe seiner
roten Wirfel bestimmt hat, nimmt er die
entsprechende Anzahl und wirfelt.

KAMBEVORTEILE

Der Pilot der Akademie
ist in Reichweite 3 und
im Feuerwinkel des
Anfangerpiloten.

3. Der Anféngerpilot ist
in Reichweite 1 und im
Feuerwinkel des Piloten der
Obsidian-Staffel.

3. ANGRIFFSWURFEL MODIFIZIEREN

In diesem Schritt kénnen die Spieler Fahigkeiten
einsetzen und Marker ausgeben, mit denen man
Angriffswiirfel modifizieren kann. Dies beinhaltet
das NeuwuURrrFeLn, Hinzurigen und ANDERN
von Wiirfelergebnissen (siehe ,Wiirfelergebnisse
modifizieren® auf S. 12).

Wenn ein Spieler dazu mehrere Fahigkeiten einsetzen
mdchte, kann er dies in beliebiger Reihenfolge tun.
Wollen Angreifer und Verteidiger die Angriffswiirfel
modifizieren, fuhrt der Verteidiger all seine Fahigkeiten
vor dem Angreifer aus.

ZIELERFASSUNGSMARKER AUSGEBEN

Wenn der Angreifer den Verteidiger in der Zielerfassung
hat, kann er beide Zielerfassungsmarker zurtick in den
Vorrat legen, um beliebig viele Angriffswirfel einmal neu
zu wiirfeln (siehe ,Beispiel: Kampfphase* auf S. 14-15).

Der Angreifer kann Zielerfassungsmarker nur dann
ausgeben, wenn er auch wirklich das Schiff angreift,

das er in der Zielerfassung hat (d.h. der rote
Zielerfassungsmarker des Verteidigers muss zum blauen
Zielerfassungsmarker des Angreifers passen).

FOKUSMARKER AUSGEBEN

Wenn der Angreifer einen Fokusmarker hat, kann er
diesen zuriick in den Vorrat legen, um alle @ auf
den Angriffswiirfeln in 3% zu andern (siehe ,Beispiel:
Kampfphase auf S. 14-15).



4. VERTEIDIGUNGSWURF

In diesem Schritt berechnet der Verteidiger, wie viele
Verteidigungswiirfel er nehmen darf, und wirfelt
anschlieBend.

Er liest auf der Schiffskarte oder dem Schiffsmarker den
WENDIGKEITSWERT des verteidigenden Schiffs (die grine
Zahl) ab und nimmt ebenso viele Verteidigungswiirfel.

Der Verteidiger rechnet nun samtliche Karten-
fahigkeiten ein, die ihm mehr (oder weniger)
Wiirfel zugestehen. AuBerdem bekommt er einen
zusétzlichen Verteidigungswirfel, wenn sich der
Angreifer in Reichweite 3 befindet und mit seinen
Primarwaffen feuert.

Nachdem der Verteidiger die Summe seiner
grinen Wiarfel bestimmt hat, nimmt er die
entsprechende Anzahl und wiirfelt.

MUDIEZIERER

Achtung:

5. VERTEIDIGUNGSWURFEL MODIFIZIEREN

In diesem Schritt kénnen die Spieler Fahigkeiten
einsetzen und Marker ausgeben, mit denen man
Verteidigungswiirfel modifizieren kann. Dies beinhaltet
das NeuwuRrFeLn HinzurUGen, und ANDERN

von Wiirfelergebnissen (siehe ,Wiirfelergebnisse
modifizieren®).

Wenn ein Spieler dazu mehrere Fahigkeiten einsetzen
mdchte, kann er dies in beliebiger Reihenfolge tun.
Wollen Angreifer und Verteidiger die Verteidigungswirfel
modifizieren, fihrt der Angreifer all seine Fahigkeiten
vor dem Verteidiger aus.

FOKUSMARKER AUSGEBEN

Wenn der Verteidiger einen Fokusmarker hat, kann er
diesen zuriick in den Vorrat legen, um alle @ auf den
Verteidigungswiirfeln in *§ zu andern (siehe ,Beispiel:
Kampfphase auf S. 14-15).

AUSWEICHVIARKER AUSGEBEN

Wenn der Verteidiger einen Ausweichmarker hat, kann
er diesen zuriick in den Vorrat legen, um ein zuséatzliches
¥ zu seinem Verteidigungswurf hinzuzufigen (siehe
,Beispiel: Kampfphase auf S. 14-15).

6. ERGEBNISSE VERGLEICHEN

In diesem Schritt werden die Wirfelergebnisse beider
Spieler verglichen. Dadurch bestimmt man, ob der
Verteidiger GETROFFEN wurde.

Zunachst vergleicht man die Anzahl der <¥ im
gemeinsamen Wirfelbereich mit der Anzahl der % und
3. Fir jedes ¥ entfernt (negiert) man ein % oder 3.
Man kann jedoch ein 3% erst dann negieren, wenn keine
¥ mehr vorhanden sind.

Ist danach noch mindestens 1 nicht-negiertes % oder 3%
(ibrig, wird der Verteidiger getroffen (siehe S. 13). Wenn
alle % und 3% negiert wurden, verfehlt der Angriff und
der Verteidiger nimmt keinerlei Schaden.

WURFEL NEGIEREN

Immer wenn ein Wirfelergebnis negiert wird, entfernt
man einen Wirfel, der das entsprechende Ergebnis
zeigt, aus dem gemeinsamen Wirfelbereich. Negierte
Wiirfelergebnisse wirken sich nicht mehr auf den Kampf
aus.

Alle Fahigkeiten, mit denen man Wrfel negieren kann,
missen zu Beginn des Schritts ,Ergebnisse vergleichen*
eingesetzt werden.



7. ScHIFF BESCHADIGEN

Schiffe, die getroffen wurden, nehmen in diesem Schritt
Schaden, abhangig von der Anzahl der nicht-negierten %
und 3%.

Fur jedes nicht-negierte % nimmt das getroffene Schiff
1 ScHapen. Dann nimmt es fiir jedes nicht-negierte 3%
1 krimiscHEN ScHADEN. Das Schiff verliert fur jeden
Schaden oder kritischen Schaden 1 Schildmarker. \Wenn
es keine Schildmarker mehr hat, erhélt es stattdessen
eine Schadenskarte (siehe ,Schaden nehmen® auf S. 16).

\Wenn die Summe der Schadenskarten auf einem
Schiff dessen HuLLENwWERT (die gelbe Zahl) erreicht
oder Ubersteigt, ist das Schiff zerstort (siehe ,Schiffe
zerstéren” auf S. 16).

Nach diesem Schritt kommt das Schiff mit dem
nachstkleineren Pilotenwert an die Reihe und
durchlduft dieselben Schritte.

Nachdem alle Schiffe die Gelegenheit zum Angriff hatten,
endet die Kampfphase und man geht zur Endphase tber.

ENDPHASE

In dieser Phase werden alle Ausweich- und
Fokusmarker von den Schiffen entfernt und zurtick
in den Vorrat gelegt. Zielerfassungsmarker und
Stressmarker bleiben solange im Spiel, bis bestimmte
Bedingungen erfillt sind (siehe S. 11 und 16).

Einige Karten oder Missionen haben ebenfalls Effekte, die
in der Endphase in Kraft treten.

Nach Abschluss der Endphase ist die Spielrunde vorbei.
Wenn kein Spieler alle feindlichen Schiffe zerstort

hat, beginnt eine neue Spielrunde wieder mit der
Planungsphase.

SPIELSIEG

Wenn alle Schiffe eines Spielers zerstért wurden, endet
das Spiel und der Gberlebende Spieler wird zum Sieger
erklart. Missionen haben eigene Siegbedingungen, die bei
der jeweiligen Missionsbeschreibung angegeben sind.

Im unwahrscheinlichen Fall, dass beide Spieler
gleichzeitig ihr letztes Schiff verlieren, gewinnt der
Spieler, der die Initiative hat.




BEISPIEL: KAMPFPHASE
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Nach der Aktivierungsphase befinden sich die
Schiffe in dieser Position. Die Kampfphase
kann beginnen. Von allen verbleibenden
Schiffen hat der Anfangerpilot den héchsten
Pilotenwert (2). Also kommt er zuerst an die
Reihe.

Der Pilot der Akademie ist im Feuerwinkel
des Anfangerpiloten und in Reichweite 1. Der
Anfangerpilot greift ihn also an.

Der Rebellenspieler nimmt 4 Angriffswiirfel
(drei fur den Primarwaffenwert des
Anfangerpiloten und einen, weil er ein Ziel
in Reichweite 1 mit seinen Primarwaffen
angreift) und wirfelt damit %, % und zwei
Mal die Leerseite.

Er beschlieBt, seine Zielerfassung (aus einer
friiheren Spielrunde) auszugeben, damit

er die beiden Leerseiten neu wirfeln darf.
Dadurch erhalt er ein 3% und ein @.

Dann gibt er seinen Fokusmarker aus, um alle
@ in % zu andern. In diesem Fall wird nur
einer seiner Wrfel verandert.

Der imperiale Spieler nimmt drei Verteidi-

gungswirfel (fur den Wendigkeitswert des
Piloten der Akademie) und wirfelt damit <q,
@ und die Leerseite.

Er beschlieBt, den Ausweichmarker des
Piloten der Akademie auszugeben, um ein
weiteres *¥ zu seinem Verteidigungswurf
hinzuzuftigen.

Die beiden ¥ negieren zwei ¥%. Ein % und ein
3% bleiben tibrig — der Pilot der Akademie ist
getroffen!
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BEISPIEL: KAMPFPHASE (FORTSETZUNG)

PILOT DER AKADEMIE

I TIE-FIGHTER

nnnnnnnnnnn
SCHADEN

PILOT DER AKADEMIE
I Schiff
TIE-FIGHTER

A

Der Pilot der Akademie hat keine Schild-
marker, d.h. er nimmt fiir das nicht-negierte
% 1 Schaden. Der imperiale Spieler zieht
eine Schadenskarte und legt sie verdeckt
neben die Karte des Piloten der Akademie.

Dann nimmt er fir das nicht-negierte 3%
einen kritischen Schaden. Der imperiale
Spieler zieht eine Schadenskarte und legt

sie offen neben die Karte des Piloten der
Akademie. Die Karte hat einen andauernden
Effekt, der in jeder Aktivierungsphase in Kraft
tritt.

Er legt einen kritischen Treffer-Marker
neben das Schiff des Piloten der Akademie,
damit er den Effekt der Schadenskarte nicht
vergisst.

Das Schiff wird durch diesen Angriff nicht
zerstort, da sein Hullenwert (3) groBer als
die Summe seiner Schadenskarten (2) ist.

1.

1e.

13.

14.

ic
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Das Schiff mit dem néchstkleineren Pilaten-
wert ist der Pilot der Akademie. Er kommt
also als nachstes an die Reihe. Der imperiale
Spieler will auf den Anfangerpiloten feuern,
der sich in Reichweite 1 befindet.

Der imperiale Spieler nimmt drei Angriffs-
wiirfel (zwei fir seinen Primarwaffenwert und
einen, weil er ein Ziel in Reichweite 1 mit
seinen Primarwaffen angreift) und wiirfelt
damit @, ¥ und 3%.

Der Rebellenspieler nimmt zwei Verteidi-
gungswirfel (fir den Wendigkeitswert des
Anfangerpilaten) und wiirfelt damit <¥ und eine
Leerseite.

Das eine *¥ negiert ein %, doch ein 3% bleibt
librig — der Anfangerpilot ist getroffen!

. Durch das nicht-negierte 3% nimmt der

Anfangerpilot 1 kritischen Schaden. Der
Rebellenspieler senkt die Schilde des
X-Wings, indem er 1 Schildmarker von der
Karte des Anfangerpiloten entfernt.



SONSTIGE REGELN

Dieser Abschnitt befasst sich mit allen Regeln, die
bisher noch nicht erkl&rt wurden.

SCHADEN NEHMEN

Schiffe kdnnen aus verschiedenen Griinden beschadigt
werden. Sie knnen beispielsweise im Kampf getroffen
oder durch einen Effekt oder eine Kartenfahigkeit
Schaden nehmen. Mithilfe von Schadenskarten hélt man
fest, wie viel Schaden ein Schiff bereits genommen hat
und wann es zerstort ist (siehe ,Schiffe zerstoren®).

\Wenn ein Schiff normalen oder kritischen Schaden
nimmt, werden die folgenden Schritte fir jeden Schaden
einzeln und nacheinander durchgefihrt. Bevor ein
Schiff kritischen Schaden nehmen kann, muss es erst
allen normalen Schaden genommen haben.

1. Schilde senken: Wenn auf der Schiffskarte noch
Schildmarker liegen, wird einer davon entfernt und
Schritt 2 Gbersprungen. Sind keine Schildmarker
vorhanden, geht man zu Schritt 2 Gber.

2. Hiille beschadigen: Das Schiff erhélt, je nach Art
des erlittenen Schadens, eine Schadenskarte. \Wenn
das Schiff normalen Schaden (durch ein %) nimmt,
legt man die Schadenskarte verdeckt neben die
Schiffskarte. Nimmt es hingegen kritischen Schaden
(durch ein 3%), wird die Schadenskarte offen neben
die Schiffskarte gelegt (siehe unten ,Kritischer
Schaden").

Hinweis: \Wenn der Schadensstapel aufgebraucht ist,
mischt man den Ablagestapel und macht ihn zum neuen
Schadensstapel.

KRITISCHER SCHADEN

Wenn ein Schiff Schaden nimmt, wird die Schadenskarte
verdeckt ausgelegt, d.h. der Kartentext wird nicht
beachtet. Nimmt es jedoch KRITISCHEN ScHADEN, wird
die Karte offen ausgelegt.

Man befolgt den Text der offenen Schadenskarte, wie auf
der jeweiligen Karte angegeben. Uber dem Kartentext
steht ein ATTRIBUT (entweder Schiff oder Pilot).
Dieses Attribut hat an sich keine Auswirkungen, andere
Karten oder Fahigkeiten kdnnen aber Bezug darauf
nehmen.

Wenn ein Schiff eine offene Schadenskarte bekommt,
wird ein Kritischer Treffer-Marker auf das Schiffsmodell
gelegt, damit man den andauernden Effekt der Karte
nicht vergisst. Falls das Schiff diesen andauernden Effekt
ablegen kann (z.B. durch Umdrehen oder Ablegen dieser
Karte), so wird der Kritische Treffer-Marker in den
Vorrat zuriickgelegt.

SCHIFFE ZERSTOREN

Wenn die Summe der Schadenskarten auf einem Schiff
dessen Hullenwert erreicht oder iibersteigt,

wird das Schiff sofort zerstort (zu dieser Summe zéhlen
verdeckte und offene Karten gleichermaBen hinzu). Das
zerstorte Schiff wird von der Spielflache entfernt, all
seine Schadenskarten werden abgelegt und seine Marker
kommen zuriick in den Vorrat.

Ausnahme: Siehe ,Gleichzeitig angreifen”.

Hinweis: Da Schiffe unmittelbar nach dem Ziehen von
Schadenskarten zerstort werden, kann es passieren,
dass ein Schiff mit niedrigem Pilotenwert zerstért wird,
bevor es zum Angreifen kommt.

GLEICHZEITIG ANGREIFEN

Obwohl die Angriffe von Schiffen stets nacheinander
ausgefihrt werden, kann ein Schiff, das denselben
Pilotenwert wie das aktive Schiff hat, noch
angreifen, bevor es zerstort wird.

\Wenn ein solches Schiff zerstort wirde, behalt es
zun&chst seine Schadenskarten, wird aber noch nicht
von der Spielflache genommen. In dieser Kampfphase
kann es noch einmal regul&r angreifen, obwohl offen
ausliegende Schadenskarten diesen Angriff evtl.
beeinflussen.

Nachdem dieses Schiff die Gelegenheit hatte in dieser
Runde anzugreifen wird es sofort zerstért und von der
Spielflache entfernt.

Beispiel: Ein Pilot der Schwarz-Staffel (Piloten-
wert 4] feuert auf einen Piloten der Rot-Staffel
(Pilotenwert 4). Durch diesen Angriff nimmt der
Pilot der Rot-Staffel Schaden in Héhe seines
Hdllenwerts. Eigentlich wére der Pilot der Rot-
Staffel zerstort, doch da er denselben Pilotenwert
wie das aktive Schiff hat, kann er vorher noch
einmal angreifen. Nachdem der Pilot der Rot-
Staffel alle Schritte der Kampfphase durchlaufen
hat, wird er zerstért und von der Spielflache
entfernt.

INITIATIVE

Um Unklarheiten bei der Spielreihenfolge zu beseitigen,
hat ein Spieler immer die InmaTive. \Wenn man nicht
mit individualisierten Jagerstaffeln spielt (siehe S. 18],
hat stets der imperiale Spieler die Initiative.
Wer die Initiative hat, behalt sie fiir die gesamte Partie.

\Wenn Schiffe mit identischen Pilotenwerten aktiviert
werden sollen, aktiviert zunachst der Spieler, der die
Initiative hat, all seine Schiffe mit diesem Pilotenwert.
Dann kommen die Schiffe des Gegenspielers mit diesem
Pilotenwert an die Reihe. Diese Regel gilt auch in der
Kampfphase, d.h. bei gleichen Pilotenwerten greifen die
Schiffe des Spielers, der die Initiative hat, zuerst an
(siehe oben).

Wenn mehrere Fahigkeiten gleichzeitig in Kraft treten,
beginnt ebenfalls der Spieler, der die Initiative hat.



STRESS

Gewisse Faktoren losen bei Piloten Stress aus,

z.B. anspruchsvolle (rote) Mandver (siehe Schritt 4

auf 5.7). Solange mindestens 1 Stressmarker auf einem
Schiff liegt, kann es keine roten Mandver und
keine Aktionen ausfiihren (nicht einmal freie
Aktionen).

Wenn ein Schiff bereits einen Stressmarker hat und

in der Aktivierungsphase ein rotes Mandver aufdeckt,
bestimmt der Gegenspieler, welches nicht-rote
Mandver auf dem Mandverrad des Schiffs stattdessen
ausgefiihrt werden muss.

Nachdem ein Schiff ein griines Mandver ausgefiihrt hat,
wird ein Stressmarker davon entfernt (siehe Schritt 4
auf S.7).

FLUCHT

Wenn ein beliebiger Teil einer Schiffsbasis nach
Ausfiihren eines Mandvers tber den Spielflachenrand
hinausragt, flieht das Schiff aus dem Kampf. Sofern die
Missionsbeschreibung nichts anderes besagt, werden
geflohene Schiffe sofort zerstort.

BEWEGUNG DURCH ANDERE
SCHIFFE HINDURCH

Schiffe kénnen sich problemlos durch andere Schiffe
hindurchbewegen. Es wird angenommen, dass die
Schiffe im dreidimensionalen Raum gentigend Zeit und
Abstand haben, um aneinander vorbeizufliegen.

Beim Ausfiihren eines Mandvers, das durch ein anderes
Schiff hindurch fuihrt, halt man die Mandverschablone
Uber die beiden Schiffe und schétzt so gut wie mdglich
ah, wo das Schiff seine Bewegung beenden wiirde.
Nachdem sich beide Spieler auf die endgtiltige Position
und Blickrichtung des Schiffs geeinigt haben, nimmt man
das Schiff und setzt es auf diese Position.

UBERSCHNEIDUNGEN

Es kann zu Spielsituationen kommen, in denen sich
Schiffe Gberschneiden. Dies wird im Folgenden naher
erlautert.

ﬂBERSCHNEIDUNG DER BAsen

Wenn sich die Basis eines Schiffs nach Ausfilhren eines
Manovers mit einer anderen Schiffsbasis (auch nur
teilweise) tberschneiden wiirde, fiihrt man folgende
Schritte durch:

1. Das aktive Schiff wird, vom vorderen Ende der
Mandverschablone ausgehend, solange riickwarts
entlang der Schablone geschoben, bis sich seine
Basis mit keiner anderen mehr tberschneidet. Beim
Verschieben wird das Schiff so gehalten, dass die
Schablone zwischen allen vier Stoppern steckt. Am
Ende sollten sich die Basen beider Schiffe berthren.

2. Der Schritt ,Aktionen durchfiihren” wird fir dieses
Schiff ibersprungen.

Schiffe, deren Basen sich beriihren, kinnen in
der Kampfphase nicht aufeinander feuern. Sobald sich
ein Schiff entfernt (sodass sich die Basen nicht mehr
beriihren), gilt diese Einschrankung nicht mehr.

Achtung: Wenn das aktive Schiff ein F-Mangver
ausfiihrt und es dadurch zur Uberschneidung mit einem
anderen Schiff kommt, dreht sich das aktive Schiff
nicht um 180°. Stattdessen fihrt es ein t-Manéver
aus. Geschwindigkeit und Farbe des Pfeils bleiben dabei
gleich.

ﬂBERSCHNEIDUNG DER FIGUREN

Einige Schiffsmodelle ragen Gber ihre Basen hinaus.
Wenn ein Teil eines Madells ein anderes Madell berthrt
oder dessen Bewegung behindert, wird einfach ein
Haltestabchen an der Basis hinzugefligt oder entfernt.
Dies sollte das Problem beheben und die Bewegung kann
fortgesetzt werden.

BEISPIEL: UBERSCHNEIDUNGEN

CRAY
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Der Anfangerpilot
hat ein Mandver
gewsahlt, das zu
einer Uberschnei-
dung mit dem Schiff
des Piloten der
Akademie fiihren
kénnte.

Beim Ausfiihren
des Mandvers wird
klar, dass sich die
Basen der beiden
Schiffe tatsachlich
Uiberschneiden
wiirden.

Der Rebellenspieler
bewegt den Anfanger-
piloten also rickwarts
entlang der Mandver-
schablone. Dies
verursacht eine Uber-
schneidung mit dem
Piloten der Schwarz-
Staffel.

4. Der Rebellenspieler
schiebt den Anfan-
gerpiloten noch
weiter zurlick und
platziert ihn so, dass
er die Basis des
Piloten der Schwarz-
Staffel berthrt.



EXPERTENREGELN

In diesem Abschnitt werden verschiedene Regeln
vorgestellt, mit denen man die Spieldynamik von
X-Wing noch weiter verfeinern kann. Vor Spielbeginn
mussen sich die Spieler darauf einigen, ob, und wenn ja,
welche Expertenregeln sie in dieser Partie verwenden
wollen.

INDIVIDUALISIERTE
JAGERSTAFFELN

Wenn man nur die Schiffe aus diesem Grundspiel
verwendet, bietet X-Wing bereits jede Menge rasanten
SpielspaB. Mit mehr Schiffen wird es allerdings noch
spannender und vor allem taktisch anspruchsvoller.
Sobald man die Grundmechaniken des Spiels gut
beherrscht, kann man folgende Regeln zuséatzlich
anwenden.

Die individualisierten Jégerstaffeln entfalten ihr volles
Potential, wenn man mit mehr als drei Schiffen spielt.
Weitere Schiffe sind einzeln als Erweiterung-Packs
erhéltlich.

Alle Schiffs- und Aufwertungskarten haben eine

kleine Zahl in der rechten unteren Ecke. Dies sind die
KommanbopunkTE, die das Schiff bzw. die Aufwertung
kostet.

Beim ,Streitkrafte Sammeln* wahrend des Spielaufbaus
einigen sich beide Spieler zunachst darauf, mit wie vielen
Kommandopunkten sie spielen wollen. Die empfohlene
Summe ist 100 Punkte pro Spieler, kann aber nach
Belieben variiert werden. \WWenn man nur mit den drei
Schiffen aus diesem Grundspiel spielt, sollte jeder
Spieler 31 Punkte erhalten.

Hinweis: Bei mehr als 100 Kommandopunkten pro
Spieler darf man die Regeln zur ,Materialbeschrankung”
(siehe 5. 21) nicht vergessen!

Nachdem man sich auf eine Summe geeinigt hat, stellen
beide Spieler gleichzeitig im Geheimen ihre Jagerstaffeln
zusammen. Dazu wahlen sie beliebig viele Schiffs- und
Aufwertungskarten, deren Kommandopunktekosten
addiert die beschlossene Summe nicht Giberschreiten.

Sobald beide Spieler fertig sind, werden die gewahlten
Schiffs- und Aufwertungskarten gleichzeitig aufgedeckt.
AnschlieBend geht der Spielaufbau wie gewohnt mit dem
,Zusammenbau der Schiffe” weiter (siehe S. 4).

INITIATIVE BEI INDIVIDUALISIERTEN
JAGERSTAFFELN

Wenn man mit individualisierten Jagerstaffeln spielt,
erhalt der Spieler, der weniger Kommandopunkte
ausgegeben hat, die Initiative. Haben beide gleich viele
Kommandopunkte ausgegeben, erhalt der imperiale
Spieler die Initiative. (siehe ,Initiative” auf S. 16).

ANPASSUNG DER SPIELFLACHE

Fr Partien mit mehr als 100 Kommandopunkten pro
Spieler wird eine groBere Spielflache (mehr als 90 x 90
cm) empfohlen. Solange man sich einig ist, kann man
jedoch eine beliebige SpielflachengréBe wahlen.

EinzicarTiIGE NIAMEN

Dieses Grundspiel enthéalt bertihmte Piloten und
Astromech-Droiden aus dem Star Wars-Universum.
Jeder dieser berthmten Charaktere wird durch eine
Karte mit einzigartigem Namen dargestellt. Dieser ist
durch den schwarzen Punkt () links neben dem Namen
gekennzeichnet.

Karten mit dem gleichen einzigartigen Namen durfen nur
einmal in der Jagerstaffel eines Spielers vertreten sein.
Beim Teamspiel gilt diese Beschréankung fir jedes Team
(siehe ,Teamspiel” auf S. 20).

Beispiel: Auf der Karte ,Luke Skywalker” ist links
neben dem Namen des Piloten ein schwarzer
Punkt. Die Karte ,Luke Skywalker” darf also nur
einmal in der J&gerstaffel des Rebellenspielers
vertreten sein. Auf der Karte ,Anféangerpilot” ist
kein schwarzer Punkt. d.h. der Rebellenspieler
kann so viele X-Wings mit Anféngerpiloten
besetzen, wie er will (solange er ausreichend
Kommandopunkte dafir hat).

ID-MARKER

\Wenn ein nicht-einzigartiger Pilot mehrfach verwendet
wird (z.B. der Anfangerpilot), halt man mithilfe von ID-
Markern fest, welches Madell zu welcher Schiffskarte
gehdrt. Dies ist besonders beim Zuweisen von Schaden
relevant. Damit man die Schiffe auseinanderhalten kann,
fihrt man in Schritt 8 des Spielaufbaus folgende Schritte
durch:

1. Man nimmt drei ID-Marker mit identischen Zahlen und
Farbe (schwarzer oder weiBer Hintergrund).

2. Einen legt man neben die Schiffskarte.

3. Die zwei tbrigen steckt man in die Ausbuchtungen
in der Basismitte. Die nach auBen zeigenden Seiten
sollten die gleiche Farbe haben wie der Marker neben
der Schiffskarte.

IuSAMMENBAU DER SCHIFFE
MIT ID-MARKERN

Wie in der Abbildung gezeigt, wird in jeden
Schlitz der Basis ein ID-Marker gesteckt.



AUFWERTUNGSKARTEN

Schiffe kénnen auf verschiedenste Arten individuell
angepasst werden, z.B. kann man einen Astromech-
Droiden, eine Sekundérwaffe oder Elitetraining fir den
Piloten hinzufigen. Jede Schiffskarte gibt einzeln an,
welche und wie viele Aufwertungen maglich sind.

Die Aufwertungsleiste am unteren Rand der Schiffs-
karte gibt mithilfe von Symbolen an, welche Aufwer-
tungen auf diesem Schiff installiert werden konnen.

Fir jedes Symbol in der Aufwertungsleiste kann man
eine entsprechende Aufwertung installieren. Aufwer-
tungskarten kénnen von allen Schiffen beider Fraktionen
benutzt werden, solange das passende Symbol in der
Aufwertungsleiste des Schiffs abgebildet ist.

Einige Kartenfahigkeiten kénnen den Spieler dazu
zwingen, eine Aufwertungskarte abzulegen. Abgelegte
Aufwertungskarten kommen zuriick in die Spielschachtel.
Sie konnen in dieser Partie nicht mehr verwendet
werden.

AUFWERTUNGSLEISTE

o

Die Schiffskarte eines X-Wings zeigt 1
Protonentorpedo- und 1 Astromech-Droiden-
Symbol. Wenn der Rebellenspieler beim
Spielaufbau seine Jagerstaffel zusammenstellt,
kann er den X-Wing nach Belieben mit einer
JProtonentorpedo”- und/oder einer ,Astromech-
Droiden*-Aufwertungskarte ausstatten, sofern
er ausreichend Kommandopunkte hat.

SEKUNDARWAFFEN

Viele Schiffe kdnnen mit Sekundarwaffen, wie z.B.
Protonentorpedos, ausgestattet werden. Es folgen einige
Regeln zur Verwendung von Sekundarwaffen.

Jedes Schiff kann in der Kampfphase nur einen Angriff
durchfiihren. Sekundérwaffenkarten sind mit dem
Stichwort ,ANGRIFF" versehen, damit man nicht vergisst,
dass das Schiff entweder mit seinen Primarwaffen
oder mit seinen Sekundarwaffen angreifen kann.

AuBerdem muss die Basis des Ziels im Feuerwinkel
des Angreifers sein und die kiirzeste Distanz
zwischen Angreifer und Ziel muss in der auf der Karte
angegebenen Reichweite liegen (siehe ,Ubersicht:
Aufwertungskarte*). Wenn diese beiden Bedingungen
erflllt sind, erhalt der Angreifer eine Anzahl an
Angriffswiirfeln in Hohe des Sekundarwaffenwerts
(anstatt des Primarwaffenwerts).

Beispiel: Protonentorpedos kénnen nur auf
feindliche Schiffe in Reichweite 2-3 abgefeuert
werden. Ziele in Reichweite 1 oder jenseits von
Reichweite 3 kann man damit nicht angreifen.

Sonstige Voraussetzungen einer Sekundarwaffe
sind hinter dem Stichwort ,ANGRIFF" in Klammern
angegeben.

Beispiel: Auf der Karte ,Protonentorpedos”

steht: ,ANGRIFF (ZIELERFASSUNG): * Um mit dieser
Sekundarwaffe angreifen zu kénnen, muss man
den Verteidiger bereits in der Zielerfassung haben.

UBERSICHT: AUFWERTUNGSKARTE

ﬂ PROTONEN-
TORPEDOS

==

=}
ANGRIFF (ZIELERFASSUNG):

Gib deine Zielerfassungs- g
marker aus und lege diese @
@ Karte ab, um mit dieser
Sekundérwaffe anzugreifen.

Du darfst eines deiner

@ inein 3 andem.

ONS a3

Waffenreichweite
(nur bei Sekundar-

1. Kartentitel 4.
2. Kartenfahigkeit

waffen)
Waffenwert
(nur bei Sekundér- Aufwertungssymbol
waffen) 6. Kommandopunkte-
kosten



Im Weltraum lauern viele Gefahren, wie z.B. Asteroiden.
Fur einige Missionen sind Hindernisse zwingend
erforderlich, man kann sie aber nach Belieben auch

im Standardspiel verwenden, wenn etwas mehr
Abwechslung erwiinscht ist.

In diesem Grundspiel sind nur Hindernismarker fiir
Asteroiden enthalten. Mit zukiinftigen Erweiterung-
Packs werden aber auch neue Arten von Hindernissen
hinzukommen.

HINDERNISSE IM STANDARDSPIEL

Vor dem ,Streitkrafte Sammeln* beim Spielaufbau
kénnen die Spieler gemeinsam beschlieBen, dass sie in
dieser Partie Hindernisse verwenden wollen.

Beginnend mit dem imperialen Spieler, legen sie
abwechselnd je 1 Hindernismarker auf die Spielflache.
In Reichweite 1-2 vom Spielflachenrand aus gemessen
durfen keine Hindernismarker liegen. Nachdem alle
Hindernismarker platziert wurden, sucht sich der
Rebellenspieler einen Start-Spielflachenrand aus.

Der imperiale Spieler erhalt den gegentiberliegenden
Spielflachenrand.

\Wenn man mit Hindernissen spielt, sollte man eventuell
die Spielflache vergréBern.

BewEeGuNG UBER UND DURCH HINDERNISSE

Wenn ein Schiff ein Mandver ausfiihrt bei dem entweder
die Mandverschablone oder die Basis des Schiffs sich
mit einem Hindernismarker iberschneiden, werden
folgende Schritte durchgefthrt:

1. Das Manéver wird normal ausgefihrt, man
iberspringt aber den Schritt ,Aktion durchfiihren®.

2. Der Spieler, der das Schiff kommandiert, wirft einen
Angriffswirfel. Das Schiff nimmt allen Schaden oder
kritischen Schaden, den der Wiirfel anzeigt (siehe
,Schaden nehmen® auf S. 16).

Achtung: Wenn sich ein Schiff mit einem Hindernis-
marker Uberschneidet, bleibt es trotzdem dort stehen,
wo es nach Ausfiihren des Mandvers gelandet ist

(d.h. auf dem Hindernismarker). Ein Schiff, das sich
mit einem Hindernismarker tberschneidet, kann in der
Kampfphase nicht auf andere Schiffe feuern,
aber wie gewohnt angegriffen werden.

KampPF DurcH HINDERNISSE

Hindernismarker stellen Objekte im \Weltraum dar, die
im Kampf das Zielen erschweren.

\Wenn sich beim Ausmessen der Reichweite im

Kampf ein beliebiger Teil des MaBstabes zwischen
Angreifer und Ziel mit einem Hindernismarker
Uberschneidet, ist die Schussbahn VERSPERRT. Bei einer
versperrten Schussbahn erhalt der Verteidiger

1 zusétzlichen Wiirfel fir den Verteidigungswurf.

Nicht vergessen: Die Reichweite ist immer die kiirzeste
Strecke zwischen den Basen von Angreifer und Ziel.
Der Angreifer kann den MaBstab nicht an einen anderen
Punkt der Basis anlegen, um eine Versperrung der
Schusshahn zu vermeiden.

DER{GAIAKTISCHE[BURGERKRIEG

TEAMSPIEL

Obwohl es bei X-Wing immer um den Kampf zwischen
Rebellion und Imperium geht, kann man es auch mit
mehr als zwei Personen spielen. Die Spieler werden
dabei in zwei méglichst gleich groBe Teams aufgeteilt. Ein
Team spielt das Imperium, das andere die Rebellen.

Im Teamspiel empfiehlt es sich, individualisierte
Jagerstaffeln zu verwenden (siehe S. 18). Jedes Team
erhalt dabei gleich viele Kommandopunkte. Die Anzahl
der Teammitglieder spielt keine Rolle.

Innerhalb des Teams spricht man ab, wer welche
Schiffe kommandiert. Jeder Spieler fihrt eigenstandig
die Mandver, Angriffe und Aktionen aller Schiffe unter
seinem Kommando durch. Fahigkeiten, die sich auf alle
Schiffe einer Fraktion auswirken (z.B. Biggs Darklighters
Fahigkeit) betreffen alle Schiffe des gesamten Teams,
ganz gleich unter wessen Kommando sie stehen.

Teamkollegen gewinnen (und verlieren) das Spiel
gemeinsam. Wenn alle Schiffe unter dem Kommando
eines Spielers zerstort wurden, kann er trotzdem noch
gewinnen, falls es seinen Teamkollegen gelingt, sémtliche
Schiffe des gegnerischen Teams zu vernichten.

KOMMUNIKATION

Teamkollegen wollen vermutlich ihre Strategien mit-
einander absprechen. Sie kénnen untereinander (und
mit ihren Gegnern) frei kommunizieren, solange sie dies
offentlich tun (d.h. alle Spieler missen das Gespréch
mithdren kénnen). Gewahlte Mandver diirfen sich die
Teamkollegen nicht gegenseitig zeigen.

REGEKONEIIKTE



Missionen

Missionen sind besondere Spielvarianten, bei denen

es verschiedene Siegbedingungen, Sonderregeln

und Missionsziele gibt. Wenn man die Grundregeln

von X-Wing sicher beherrscht und Lust auf mehr
Abwechslung und neue Spielziele bekommt, kann man zu
den Missionen greifen.

Vor dem normalen Spielaufbau fiihrt man dazu folgende
Schritte durch:

1. Mission wahlen: Die Spieler missen sich auf
eine Mission einigen. In diesem Regelheft stehen drei
Missionen zur Auswahl (siehe S. 22-24).

2. Schiffe wahlen: Die Spieler missen sich darauf
einigen, ob sie die unter ,Missionsaufbau” gelisteten
Schiffe und Aufwertungen oder individualisierte
Jégerstaffeln verwenden wollen (siehe ,Individualisierte
Jagerstaffeln bei Missionen"). Diese Schiffe erhalten
die Spieler beim ,Streitkrafte Sammeln®.

Dann wird der Spielaufbau, wie auf S. 4 beschrieben,
durchgefiihrt. Es gibt nur folgende Ausnahme: Der
Schritt ,Streitkrafte platzieren® fallt weg, stattdessen
befolgt man die Regeln fir den ,Missionsaufbau”.

Nach dem Spielaufbau sollte man sich mit den
Sonderregeln und Spielzielen der Mission vertraut
machen. AnschlieBend kann das Spiel beginnen.

MATERIALBESGHRANKUNG

DAS SPIEL MIT MISSIONEN

\Wenn man eine Mission spielt, gelten zusatzlich zu
allen Grundregeln aus diesem Regelheft die Sonder-
regeln der jeweiligen Mission. Das Spiel verlauft wie
gewohnt, bis ein Spieler sein Missionsziel erfllt hat
(siehe unten).

SPIELFLACHENGROSSE
BEI MISSIONEN

Wenn man eine Mission spielt, ist die GroBe der Spiel-
flache entscheidend fiir die Spielbalance. Am besten
spielt man die Missionen auf einer 90 x 90 cm m groBen
Flache.

MISSIONSUBERSICHT

Die Regeln fur eine Mission sind in drei Abschnitte
unterteilt: Missionsaufbau, Sonderregeln und Missions-
ziele. Diese werden im Folgenden néher erlautert:

Missionsaufbau: Dieser Abschnitt gibt an, welche
Schiffe und Aufwertungen die Spieler erhalten (es sei
denn, sie spielen mit individualisierten Jagerstaffeln

— siehe unten). Beim ,Streitkrafte Sammeln* wahrend
des Spielaufbaus nimmt jeder Spieler die angegebenen
Schiffskarten sowie die Aufwertungskarten, die hinter
den Namen der Piloten in Klammern stehen. In diesem
Abschnitt steht auch, wo man Schiffe und besondere
Marker beim Spielaufbau platziert. Diese Anweisungen
missen auch dann befolgt werden, wenn man mit
individualisierten Jagerstaffeln spielt.

Sonderregeln: Dieser Abschnitt erklart die
besonderen Regeln, die fir die jeweilige Mission gelten.
Bei Konflikten mit anderen Regeln oder Fahigkeiten
gelten stets die Sonderregeln.

Missionsziele: Dieser Abschnitt beschreibt die
Siegbedingungen beider Spieler. Eine Mission kann man
nur dann gewinnen, wenn man die Siegbedingung
der eigenen Fraktion erfiillt. Das Zerstéren aller
feindlichen Schiffe fuhrt nur dann zum Sieg, wenn die
Missionsziele dies ausdriicklich angeben.

INDIVIDUALISIERTE JAGER-
STAFFELN BEI MISSIONEN

Statt den vorgefertigten Jagerstaffeln, die unter
,Missionsaufbau" gelistet sind, kann man auch selbst
gewahlte Schiffe und Aufwertungen verwenden.

Dazu einigt man sich zunachst auf eine Summe von
Kommandopunkten, die jeder Spieler erhalt. Dann wahlen
beide Spieler Schiffs- und Aufwertungskarten, deren
Kosten aufaddiert diese Summe nicht Gberschreiten
(siehe ,Individualisierte Jagerstaffeln” auf S. 18-19).

Die Szenarien aus diesem Regelheft spielt man am
besten mit 100 Kommandopunkten. \Wenn man aber
nur die 3 Schiffe aus diesem Grundspiel besitzt,
sollte man die Jagerstaffeln mit jeweils 31 Punkten
zusammenstellen.

Bei Spielbeginn (vor dem ,Missionsaufbau®) erhalt der
Spieler, der weniger Kommandopunkte ausgegeben hat,
die Initiative. \Wenn beide Spieler gleichviele Punkte
ausgegeben haben oder die vorgefertigten Jégerstaffeln
verwenden, hat der imperiale Spieler die Initiative
(siehe ,Initiative” auf S. 16).



MISSION 1:_
EIN WOHLTATIGKEITSFLUG

Auf dem Rtickweg von Dantooine wurde die Eskorte
eines offen mit den Rebellen sympathisierenden
Senators vom Imperium Gberfallen und beinahe
vernichtet. Der Senator selbst entkam in einer kleinen
Raumféahre, doch ein Querschlager zerstérte deren
Hyperraumantrieb und Sensoren. Véllig hilflos ohne
seine Eskorte, bleibt dem Senator nichts anderes
tibrig, als geradeaus zu fliegen, in der Hoffnung, bald
die Grenzen eines freundlichen Systems zu erreichen.
Doch die imperiale Flotte hat bereits Raumjéger
ausgesandt, um nach Uberlebenden zu suchen. Nun
liegt es an den Rebellen, den Senator zu beschiitzen,
bis er in Sicherheit ist. Doch das Imperium wird es
ihnen gewiss nicht leicht machen...

MissionsAUuFBAU
Rebellen: Pilot der Rot-Staffel

Imperium: Pilot der Akademie, Pilot der Akademie
(Damit man die beiden Schiffe auseinanderhalten kann,
benutzt man ID-Marker, siehe S. 18.)

Der Rebellenspieler platziert den Raumfahrenmarker

in Reichweite 1 von seinem Spielflachenrand aus
gemessen. Die Raumfahre muss genau in der Mitte des
Spielflachenrands liegen und das Bild in Richtung des
imperialen Spielflachenrands zeigen.

Eine unbenutzte Rebellen-Schiffskarte wird verdeckt
neben die anderen Schiffskarten des Rebellenspielers
gelegt (siehe ,Die Raumfahre beschadigen®). Dann
platziert der Rebellenspieler sein(e) Schiff(e) in Reich-
weite 2 von seinem Spielflachenrand aus gemessen.

Der imperiale Spieler platziert seine Schiffe ebenfalls in
Reichweite 2 von seinem eigenen Spielflachenrand aus
gemessen.

SONDERREGELN

¢ Die Raumfahre: Die Raumfahre des Senators
wird wie ein Rebellenschiff behandelt, d.h. Fahig-
keiten der Rebellen, die sich auf ,freundliche
Schiffe” beziehen, gelten auch fir die Raumfahre.
Wie auf dem Marker angegeben, hat sie einen
Wendigkeitswert von 2 und einen Hullenwert von B.
(Spielt man mit 100-Kommandopunkte-Jégerstaffeln,
hat sie auBerdem einen Schildwert von 6. Dieser wird
mithilfe von Rundenmarkern festgehalten.)

* Die Raumfihre bewegen: Zu Beginn der
Aktivierungsphase darf der Rebellenspieler eines der
folgenden Mandver mit der Raumfahre ausfiihren:
(421, X 11 oder [ 11. Die Raumfahre kann weder
Aktionen durchfiihren noch angreifen.

¢ Die Raumfihre beschadigen: Fir jeden
Schaden, den die Raumfahre nimmt, legt man eine
verdeckte Schadenkarte auf die verdeckte Rebellen-
Schiffskarte (die beim Spielaufbau ausgelegt wurde).
Alle 3% z&hlen wie % gegen die Raumfahre des
Senators (d.h. sie kann keine offenen Schadenskarten
erhalten).

Runden-

Raumféhrenmarker marker

AuFBAU: Mission | 8
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1. Startgehiet des
Imperiums

2. Spielflachenrand 4. Startgebiet
des Imperiums der Raumfahre

3. Startgebiet der
Rebellen

5. Spielflachenrand
der Rebellen

* Beschiitzen (Aktion): \Wenn ein Rebellenschiff
in Reichweite 1 der Raumfahre ist, kann es die
Aktion BEscHUTZEN durchfiihren. Dazu legt
der Rebellenspieler 1 Ausweichmarker auf die
Raumfahre. Wenn die Raumfahre angegriffen
wird, kann dieser Marker abgelegt werden, um ein
zusétzliches *§ zum Verteidigungswurf hinzuzufiigen
(siehe ,Ausweichmarker ausgeben” auf S. 12).

Es kénnen beliebig viele Ausweichmarker gleichzeitig
auf der Raumfahre liegen. Der Rebellenspieler kann

bei jedem Angriff aber nur einen davon ausgeben. In
der Endphase werden alle Ausweichmarker von der

Raumfahre entfernt.

¢ Imperiale Verstarkung: \Wahrend der End-
phase kann der imperiale Spieler fir jedes imperiale
Schiff, das in dieser Runde zerstort wurde, eine
VEersTARKUNG anfordern. Dazu legt er je eine ,Pilot
der Akademie“-Schiffskarte neben die Spielflache und
platziert ein passendes Schiff in Reichweite 1 von
seinem Spielflachenrand aus gemessen. Dieses
Schiff wird wie gewohnt vom imperialen Spieler
gesteuert.

MissIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Die Raumfahre des Senators
muss Uber den imperialen Spielflachenrand fliehen (siehe
JFlucht” auf S. 16).

Ziel des Imperiums: Die Raumfahre des Senators
muss zerstort werden.



MISSION 2:
DAS ASTEROIDENFELD

Bei einer Aufklarungsmission im Outer Rim
entdeckten Rebellenschiffe einen imperialen
AuBenposten! Leider eréffneten die lonenkanonen
der imperialen Einrichtung ein Sperrfeuer und
deaktivierten damit den Hyperraumantrieb und die
Kommunikationsanlage eines der Rebellenschiffe.
In ihrer Verzweiflung flohen die Rebellen in ein
nahegelegenes Asteroidenfeld, wéhrend ihre
Astromech-Droiden die Systeme reparieren.
Hoffnungslos unterlegen, muss das deaktivierte
Schiff so lange durchhalten, bis die Systeme
wieder online sind, und danach versuchen

dem Schlachtfeld zu entkommen, um das
Oberkommando der Rebellion warnen zu kénnen.

MissionsAUFBAU
Rebellen: Luke Skywalker (Entschlossenheit)

Imperium: ,Nachtbestie", ,Mauler Mithel"
(Treffsicherheit)

Der imperiale Spieler platziert seine Schiffe in Reich-
weite 1 vom Spielfldchenrand des Imperiums oder
der Rebellen aus gemessen. Er muss nicht alle
Schiffe auf derselben Seite platzieren.

Dann platziert der Rebellenspieler sein(e) Schiff(e)
irgendwo auf der Spielflache auBer in Reichweite 1-3
vom Spielflachenrand des Imperiums oder der Rebellen
aus gemessen. Dann erklért er eines seiner Schiffe
ZUm DEAKTIVIERTEN ScHIFF (falls mehr Schiffe, als die
des Grundspiels verwendet werden) und steckt einen
Rundenmarker in dessen Basis.

Dann nimmt der imperiale Spieler sechs Hindernismarker
(Asteroiden) und verteilt sie nach eigenem Ermessen

auf der Spielflache. Kein Hindernismarker darf in
Reichweite 1 eines Rebellenschiffs oder eines anderen
Hindernismarkers sein (die Abhildung rechts zeigt einen
maglichen Aufbau).

SONDERREGELN

¢ Runden zahlen: Zu Beginn jeder
Planungsphase (inklusive der ersten) nimmt
der Rebellenspieler 1 Rundenmarker aus dem
Vorrat und legt ihn neben die Spielflache zu
seinen Schiffskarten. Mit diesen Markern
werden die verstrichenen Runden gezahlt
(siehe ,Missionsziele").

¢ Deaktiviertes Schiff: Bis alle Systeme des
deaktivierten Schiffs REPARIERT sind, kann es nur
Manover mit Geschwindigkeit 1 oder 2 ausfthren.
Zu Beginn von Runde 5 ist das deaktivierte Schiff
repariert. Dann kann der Rebellenspieler wieder aus
allen Mandvern auf dem Rad wahlen und versuchen
zu fliehen (siehe ,Missionsziele®).

¢ Imperiale Verstarkung: \Wahrend der End-
phase kann der imperiale Spieler fir jedes imperiale
Schiff, das in dieser Runde zerstort wurde, eine
VEersTARKUNG anfordern. Dazu legt er je eine ,Pilot
der Akademie"-Schiffskarte neben die Spielflache
und platziert ein passendes Schiff in Reichweite 1
vom Spielflachenrand des Imperiums oder der
Rebellen aus gemessen. Dieses Schiff wird wie
gewohnt vom imperialen Spieler gesteuert.

Runden-
marker

AuFBAU: Mission2 - -

1. Startgebiet des 3. Startgebiet
Imperiums der Rebellen

2. Spielflachenrand 4. Spielflachenrand
des Imperiums der Rebellen

Hinweis: Detaillierte Regeln fiir den Umgang mit
Asteroiden finden sich auf S. 20 unter ,Hindernisse”.

MissIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Das deaktivierte Schiff muss in
Runde 5 oder spater tber den Spielflachenrand des

Imperiums oder der Rebellen fliehen. Auf diese

Weise geflohen gilt das Schiff als nicht zerstért.

Schiffe, die vor Runde 5 oder von einem Spielflachen-
rand, der weder dem Imperium noch den Rebellen
gehort, fliehen, gelten wie gewohnt als zerstort (siehe
JFlucht” auf S. 17).

Ziel des Imperiums: Das deaktivierte Schiff muss
zerstort werden.



MISSION 3: FLUSTERSTIMMEN

Ein imperialer Spéhtrupp hat eine HoloNetz-
Satellitenanlange der Rebellen entdeckt, mit der
sie galaxisweit geheime Botschaften ubermitteln
kénnen. Wenn die imperialen Schiffe nahe genug
heran kdmen, kénnten sie die verschliisselten
Nachrichten der Rebellen abfangen. Daher
mussen die Kdmpfer der Rebellion die imperialen
Raumjgger solange aufhalten, bis die Firewall der
Satellitenanlage hochgefahren ist. Dies wirde
zwar den holographischen Nachrichtentransfer
unterbrechen, aber auch die sensiblen Daten
schutzen.

MissionsaurBau

Rebellen: Pilot der Rot-Staffel (Protonentorpedos,
R2-F2)

Imperium: Pilot der Schwarz-Staffel (Entschlossen-
heit), Pilot der Obsidian-Staffel

Der imperiale Spieler platziert all seine Schiffe in Reich-
weite 1 von seinem Spielflachenrand aus gemessen.

Dann platziert der Rebellenspieler einen Satelliten-
marker in Reichweite 3, einen in Reichweite 2

und sein(e) Schiff(e) in Reichweite 1 von seinem
eigenen Spielflachenrand aus gemessen. (Wenn
Jagerstaffeln mit jeweils 100 Kommandopunkten
oder mehr zusammengestellt wurden, platziert
der Rebellenspieler zwei weitere Satellitenmarker,
einen in Reichweite 3 und einen in Reichweite 2
von seinem Spielflachenrand aus gemessen.)

Kein Satellitenmarker darf in Reichweite 1 der
beiden seitlichen Spielflachenrénder liegen. Am Schluss
muss jeder Satellit in Reichweite 2-3 von mindestens
einem anderen Satelliten sein.

SONDERREGELN

e Scannen: \Wenn sich ein imperiales Schiff in
der Kampfphase mit einem Satellitenmarker Gber-
schneidet, kann es statt einem Angriff den Satelliten
scANNEN. Dazu wird einfach der Satellitenmarker
von der Spielflache entfernt und auf die Karte des
scannenden Schiffes gelegt (siehe ,Missionsziele").
Ein Schiff darf mehr als einen Satellitenmarker
scannen.

Wenn ein Rebellenschiff einen Satellitenmarker
iberschneidet, kann ein imperiales Schiff, dessen
Basis die des Rebellenschiffs berthrt, den
Satelliten ebenfalls scannen (als ob es den Marker
iberschneiden wiirde).

Wird ein imperiales Schiff nach dem Scannen von
einem oder mehreren Satellitenmarkern zerstort,
werden diese wieder zurlick zu dem Vorrat gelegt.

Verstarkung fiir die Rebellen: Wahrend
der Endphase kann der Rebellenspieler fiir jedes
Rebellenschiff, das in dieser Runde zerstért wurde,
eine VERSTARKUNG anfordern. Dazu legt er je eine
LAnféngerpilot"-Schiffskarte neben die Spielflache
und platziert ein passendes Schiff in Reichweite

1 von seinem Spielflachenrand aus gemessen.
Dieses Schiff wird wie gewohnt vom Rebellenspieler
gesteuert.

Satelliten-
marker

AurBAU: Mission 3 o

1. Startgebiet des

Imperiums
2. Spielflachenrand 4. Startgebiet der
des Imperiums Rebellen
3. Startgebiete der 5. Spielflachenrand
Satelliten der Rebellen
MissionsZIELE

Ziel der Rebellen: Alle imperialen Schiffe missen
zerstort werden (oder alle Satellitenmarker miissen
wieder in den Vorrat zurtickgelegt werden).

Ziel des Imperiums: Nachdem alle Satellitenmarker
gescannt wurden, muss mindestens ein imperiales
Schiff, das einen Satelliten gescannt hat, tber den
Spielflachenrand des Imperiums fliehen. Schiffe, die auf
diese Weise fliehen, gelten als nicht zerstort.

Schiffe, die tber den nicht-imperialen Rand der Spiel-
flache fliehen ader fliehen, bevor alle Satellitenmarker
gescannt wurden, gelten wie gewohnt als zerstort (siehe
LJFlucht® auf S. 17).
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ANMERKUNGEN DER AUTOREN

X-Wing war fir das Autoren- und Produktionsteam von
Fantasy Flight Games eine wahre Herzensangelegenheit.
Das Star Wars-Universum hat fir uns alle eine wichtige
Rolle im Leben gespielt. Daher waren wir auch so
begeistert, am ersten dynamischen, detaillierten und
intuitiven Raumkampfspiel dieser Art arbeiten zu dirfen.

Das Entwicklerteam von X-Wing hatte ein simples und
dennoch ehrgeiziges Ziel: ein spannendes Miniaturenspiel
zu entwerfen, das die rasanten Raumschlachten der Star
Wars-Filme originalgetreu wiedergibt. Wir wollten den
Spielern die Maglichkeit geben, selbst in die Pilotensitze
der klassischen Star Wars-Raumschiffe zu steigen, wie
z.B. in den namensgebenden X-Wing. Ebenso wollten
wir, dass die Miniaturen dieser beliebten Raumschiffe so
detailliert, ansprechend und originalgetreu wie maglich
sind.

Zu Beginn der Gestaltung von Miniaturen und Regel-
system mussten wir uns auf einen MaBstab festlegen. Zu
groB und das Spiel wiirde unhandlich und brauchte zu viel
Platz. Zu klein und die Modelle wiirden zu viele Details
einbtBen und hatten nicht die physische Présenz auf
dem Spieltisch, die wir uns vorstellten. Wir lieBen eine
Reihe von groben Prototypen in verschiedenen GréBen
anfertigen und einigten uns schlieBlich auf den MaBstab
1:270. Bei dieser GroBe konnten wir die Modelle mit
zahlreichen kleinen Details versehen und dennoch groBe
Raumschlachten mit vielen Schiffen ermdglichen.

Ein Mitarbeiter der FFG-Medienabteilung
beim Prifen und Uberarbeiten der
3D-Schiffsmodelle.

Nachdem der MaBstab feststand, hatten wir eine
Vorstellung davon, wie detailliert wir die Modelle
gestalten konnten. Der nédchste Schritt bestand darin,
die Details auch richtig zu machen. Prézision war
dabei unsere oberste Devise, sowohl im Bezug auf die
Modelle als auch auf die Spieldynamik. Logischerweise
wendeten wir uns dafir direkt an die Quelle: Lucasfilm
Ltd. Dort war man extrem hilfsbereit, fihrte uns hinter
die Kulissen und lieB uns mit Material arbeiten, das fir
die urspriinglichen Star Wars-Filme benutzt worden war.
Unermdlich arbeitete man gemeinsam mit uns an der
Integration des fertigen Spiel in den etablierten Star
Wars-Kanan.

Eine Gruppenaufnahme der groben Prototypen in den verschiedenen Mal3st&ben,
die fir X-Wing in Frage kamen.



Eine Aufnahme von 13976 hinter den Kulissen von Star Wars: Episode IV - Eine Neue Hoffnung
mit den im Film verwendeten Originalmodellen.

Mithilfe der Daten und Materialien aus den Filmklassikern
kreierten wir fur jedes Schiff ein detailgetreues
3D-Modell in CAD. Dies war notwendig, um die stéhlerne
Gussform herzustellen, aus der spater die Plastikmodelle
der X-Wing-Schiffe entstanden. Da wir das Privileg
hatten, die Modelle von Grund auf zu gestalten, konnten
wir MaBstab, Proportionen und kleinste Details so
anpassen, dass unsere Produktionsmethode bei jedem
Schiff optimale Ergebnisse liefert. Wir hoffen, dass
unsere Spieler die Miniaturen von X-Wing so akkurat,
detailverliebt und originalgetreu finden wie ihre Vorlagen
auf der groBen Leinwand.

Wie hingebungsvoll wir die Modelle gestaltet haben,
wird vor allem bei unserem TIE-Fighter deutlich. Durch
intensive Recherche in enger Zusammenarbeit mit
Lucasfilm Ltd. ermittelten wir mit absoluter Sicherheit
den korrekten MaBstab des klassischen imperialen
TIE-Fighters, wie er in den Filmen auftaucht. Dies ging
sogar so weit, dass wir die Proportionen der original
Filmmodelle untersuchten.

Eines kénnen wir auf jeden Fall versprechen: Wir

sind noch lange nicht fertig. Mit jedem Erweiterung-
Pack des X-Wing-Miniaturenspiels wird es neue
faszinierende Modelle und auch ein paar wirklich groB3e
Uberraschungen geben.

Danke, dass ihr den ersten Schritt in die Spielwelt von
X-Wing mit uns gemeinsam geht! Wir hoffen, dass
ihr viele aufregende Stunden mit actiongeladenen Star
Wars-Raumschlachten an eurem Spieltisch verbringen
werdet.

Mége die Macht mit euch sein!

FFG-Mitarbeiter beim einwéchigen X-Wing-
Turnier in der Mittagpause.



KURZUBERSICHT
DIE SPIELRUNDE

1. Planungsphase: Jeder Spieler plant im Geheimen
die Mandver seiner Schiffe, indem er ihnen verdeckte
Manoverrader zuteilt.

2. Aktivierungsphase: Jedes Schiff wird bewegt
und fiihrt 1 Aktion durch. Die Schiffe werden
aufsteigend nach ihrem Pilotenwert aktiviert, ihre
Manéverrader werden in dieser Reihenfolge aufgedeckt
und die ausgewahlten Mandver durchgefihre.
AnschlieBend hat jedes Schiff noch eine Aktion.

3. Kampfphase: Jedes Schiff darf einen Angriff
durchftihren. Die Schiffe werden absteigend nach
ihrem Pilotenwert aktiviert und kdnnen in dieser
Reihenfolge ein feindliches Schiff in Reichweite und
innerhalb ihres Feuerwinkels angreifen.

4. Endphase: Alle unbenutzten Aktionsmarker
werden von den Schiffen entfernt (mit Ausnahme
von Zielerfassungen). Kartenfahigkeiten mit dem
Stichwort ,Endphase” treten in Kraft.

UBERSICHT:

AKTIVIERUNGSPHASE
1. Rad aufdecken

2. Schablone anbringen

3. Mandver ausfthren

4. Stress des Piloten tberprifen
3. Aufrdumen

6. Aktion durchfiihren

UBERSICHT: KAMPFPHASE
1. Ziel bestimmen
2. Angriffswurf
3. Angriffswiirfel modifizieren
4. Verteidigungswurf
5. Verteidigungswirfel modifizieren
6. Ergebnisse vergleichen
7. Schiff beschadigen
SCHADENSSTAPEL
Gesamtsumme der Schadenskarten: 33
* Pilot-Schadenskarten: 8
® Schiff-Schadenskarten: 25

(inklusive 7 ,Volltreffer!*-Karten)

REICHWEITENBONUS

Bei Angriffen mit einer Primarwaffe:

Reichweite 1: qp Reichweite 3: qp

X!

MOGLICHE AKTIONEN

‘9‘ Fassrolle: Man nimmt die Schablone [t 11 und

bewegt sich seitwarts (nach rechts oder links),
ohne dabei die Richtung zu &ndern.

@ Fokussierung: Man legt 1 Fokusmarker auf das

aktive Schiff. In der Kampfphase kann man diesen
ausgeben, um alle @ in % (beim Angriff) oder ¢
(beim Verteidigen) zu andern.

Ausweichen: Man legt 1 Ausweichmarker auf
das aktive Schiff. In der Kampfphase kann man
diesen ausgeben, um ein <¥ zum Verteidigungswurf
hinzuzuftigen.

% Zielerfassung: Man legt 1 blauen Zielerfas-

sungsmarker auf das aktive Schiff und 1 roten (mit
demselben Buchstaben) auf ein feindliches Schiff in
Reichweite 1-3.

Wenn das Schiff mit dem blauen Marker das Schiff
mit dem passenden roten Marker angreift, kann
der Angreifer das Marker-Paar ausgeben, um
beliebig viele Angriffswiirfel neu zu wirfeln.

FLUGMANOVER

Die folgende Tabelle zeigt alle Mandver, die X-Wings und
TIE-Fightern zur Verfigung stehen. Sie ist jederzeit und
fur alle Spieler einsehbar.

X-WING

TIE -FIGHTER

\Wenn ein Schiff ein rotes Mandver ausfihrt, legt
man einen Stressmarker darauf. Solange auf dem Schiff
ein Stressmarker liegt, kann es keine roten Mandver
und keinerlei Aktionen ausfiihren (nicht einmal freie
Aktionen).

\Wenn ein Schiff ein griines IMandver ausfiihrt, legt
man einen Stressmarker davon ab. Wenn das Schiff
danach keine Stressmarker mehr hat, kann es in dieser
Runde auch eine Aktion durchfiihren.



