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Spielanleitung

Eine ausfiihrliche Anleitung mit zusdtzlichen Illustrationen gibt es
in der Download-Sektion als PDF zum Herunterladen.

Der Spielablauf

Jeder Spieler sucht sich aus den vorgegebenen Karten eine Staffel
aus und stellt die Schiffe auf eine beliebige Spielfliche. Ich emp-
fehle, mit 2-3 Schiffen zu spielen, es spricht aber auch nichts gegen
einen 1 vs. 1 Dogfight oder eine 6 vs. 6 »epische« Schlacht.

Der jiingere Spieler beginnt. Er aktiviert nacheinander jedes seiner
Schiffe, indem er zundchst ein Manover fliegt, anschlieBend priift,
ob er angreifen kann und falls dies moglich ist, angreift.

Bei Spielen mit mehr als 2 Schiffen pro Spieler ist das Spiel ausge-
wogener, wenn jeder Spieler immer nur mit einem Schiff fliegt und
angreift. Die Spieler wechseln sich dann in ihren Ziigen ab.

Das Spielziel

Gewonnen hat der Spieler, der es schafft, alle Schiffe seines Mit-
spielers zum Riickzug zu bewegen.

Der Spielzug

Waihrend eines Spielzugs wird jedes Schiff fiir sich abgehandelt.
Die Aktivierung unterteilt sich in 3 Schritte:

1. Flugmandver auswihlen und fliegen.
2.  Sichtbereich und Reichweite moglicher Ziele bestimmen.
3. Angriff und Ausweichen wiirfeln und Schaden abhandeln.

1. Flugmanover auswahlen

Jedem Schiff stehen sowohl die grauen Manoverschablonen zur
Verfiigung, als auch die Manover, deren Farbe auf der Schiffskarte
bzw. dem Schiffsmarker angezeigt werden. Die Schablone wird am
Bug angelegt, das Schiff aufgenommen und mit dem Heck an die
das andere Ende der Schablone platziert. Dabei ist Folgendes zu
beachten:

e  Das Schiff darf sich nach dem Mandver nicht mit einem ande-
ren Schiff tiberschneiden.

e Das Schiff darf sich nach dem Mandover nicht mit einem Hin-
dernis {iberschneiden.

o Das Schiff darf sich nach dem Mand6ver nicht auerhalb des
Spielfelds befinden. Auch Teile des Schiffs diirfen das Spiel-
feld nicht verlassen.

Das gewdhlte Mandver darf in o. g. Fillen nicht geflogen werden
und es muss ein anderes Mandver ausgewéhlt werden. Sollte kein
Manover moglich sein, so bleibt das Schiff stehen. Sollte kein Ma-
nover moglich sein, weil das Schiff sonst das Spielfeld verlassen
wiirde, so darf sich das Schiff ausnahmsweise auf der Stelle umdre-
hen.

2. Sichtbereich und Reich-
weite

Ziele konnen nur angegriffen werden, wenn sie sich sowohl im
Sichtbereich, als auch in Reichweite befinden. Als im Sichtbereich
gilt jedes Schiff, dessen Mittelpunkt sich innerhalb des auf dem

Schiffsmarker aufgezeichneten Winkel des Sichtbereichs befindet.
In Reichweite ist jedes Schiff innerhalb der Reichweite 1-3 des X-
Wing Mafstabs.

3. Angriff, Ausweichen und
Schaden

Jedes Schiff kann in jeder Runde nur einmal angreifen. Ist ein Ziel
bestimmt, so wirft der Angreifer so viele Angriffswiirfel (rot), wie
auf der Schiffskarte bzw. dem Schiffsmarker angezeigt sind. Es
zdhlen nur Sterne (Hits/Krits). Augen und Leerseiten werden nicht
gezahlt.

Der Verteidiger wirft so viele Verteidigungswiirfel (griin), wie auf
der Schiffskarte bzw. dem Schiffsmarker angezeigt sind. Es zéhlen
nur Ausweichsymbole. Augen und Leerseiten werden nicht ge-
zahlt.

Fiir jedes Ausweichen wird ein Stern negiert. Uberzihlige Sterne
gelten als Treffer. Pro Treffer wird ein Zustandsmarker des ange-
griffenen Schiffes von der Schiffskarte genommen. Sollte das
Schiff nach einem Angriff keine Zustandsmarker mehr haben, so
zieht es sich aus vom Spielfeld zuriick.

Beispielhafter Spielzug

Der aktive Spieler fliegt mit seinem Tie Bomber ein »1 Geradeaus«
Mangver in Richtung des X-Wings des Mitspielers. Nach dem Ma-
nover ist der X-Wing sowohl im Sichtbereich des Tie Bombers, als
auch in Reichweite.

Der aktive Spieler wirft 3 rote Wiirfel zum Angriff. Augen und
Leerseiten werden ignoriert, es zéhlen die beiden Sterne.

Der ausweichende Spieler wirf 2 griine Wiirfel zum Ausweichen.
Auch hier zdhlen weder Augen noch Leerseiten, sondern nur die
Ausweichsymbole.

Der Verteidiger konnte einen Stern mit dem Ausweichsymbol ne-

gieren, der zweite Stern zahlt als Treffer und der Verteidiger legt ei-
nen Zustandsmarker ab [hier nicht dargestellt].

Sonderregel: Augen neu
wiirfeln

Wer ein ldngeres Spiel haben mdchte, der kann mit der Sonderregel
spielen, dass alle Augen einmalig neu geworfen werden.
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