








Schiffsdaten
Fir die Einsteigerregeln braucht man nicht alle Daten,

die auf den Schiffskarten und -markern angegeben

sind. Lediglich der Name des Piloten und die Waffen-,
Wendigkeits-, Hullen- und Schildwerte (auf Karten und
Markern) sowie die Feuerwinkel (nur auf Markern) sind
relevant. Alle anderen Informationen und Symbole auf den
Karten und Markern kommen erst im vollstandigen Spiel
zum Tragen und werden im groBen Regelheft erklart.
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Phase 3: Angriff

Alle Schiffe dirfen nacheinander in der unten angegebenen
Reihenfolge angreifen:

1. Pilot der Obsidian-Staffel (Imperialer Spieler)
2. Anfangerpilot (Rebellenspieler)
3. Pilot der Akademie (Imperialer Spieler)

Um anzugreifen, wahlt man zunéchst ein feindliches
Schiff, das sich in Reichweite und im Feuerwinkel des
angreifenden Schiffs be ndet (siehe ,Beispiel: Feuerwinkel
und Reichweite"). Der Feuerwinkel erstreckt sich, von

der keilformigen Markierung auf dem Schiffsmarker
ausgehend, in den Raum. Die Reichweite tberprift man,
indem man den Maf3stab an einen beliebigen Punkt an der
Basis des angreifenden Schiffs anlegt. Wenn man mit dem
Maf einen beliebigen Punkt an der Basis des feindlichen
Schiffs bertihren kann, ist es in Reichweite.

Wenn das feindliche Schiff sowohl in Reichweite als
auch innerhalb des Feuerwinkels ist, nimmt der Angreifer
eine Anzahl von Angriffswirfeln, die seinem Waffenwert
(rot) entspricht. Der Verteidiger nimmt eine Anzahl von
Verteidigungswirfeln, die seinem Wendigkeitswert (griin)
entspricht. Beide wirfeln.

Nach dem Waurfelwurf werden die Ergebnisse verglichen.
1. Leere Seite und werden nicht beachtet.

2. JedesA negiert 1A oderA 3.

3. Fur jedes nicht-negier oderA nimmt das
verteidigende Schiff 1 Schaden. Fiir jeden Schaden
wird 1 verdeckte Schadenskarte neben die
Schiffskarte gelegt (siehe ,Beispiel: Angriff).

Wenn die Summe der Schadenskarten neben einer Schiffs-
karte den Hullenwert (gelb) plus den Schildwert
(blau) des Schiffs erreicht oder lberschreitet, ist das
Schiff zerstort und wird umgehend von der Spiel ache
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Der Rebellenspieler benutzt den MaRstab, um
Feuerwinkel und Reichweite des X-Wings (die rot
schraf erte Flache) zu bestimmen.

1. Der X-Wing kann den Piloten der Akademie
angreifen.

2. Den Piloten der Obsidian-Staffel kann er nicht
angreifen, da dieser auRer Reichweite ist.

Beispiel: Angriff
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Der Rebellenspieler hat 3 Angriffswirfel, der
imperiale Spieler 3 Verteidigungswiurfel.

Sie wurfeln und vergleichen ihre Ergebnisse. Das
A\ negiert ein

Fur das nicht-negier;& nimmt der ,Pilot der
Akademie" 1 Schaden. Der imperiale Spieler legt
eine Schadenskarte neben die entsprechende
Schiffskarte.

Phase 4: Sieg Uberprifen

Nun wird Uberpriift, ob ein Spieler gewonnen hat. Man

entfernt. Beispiel: Ein X-Wing hat Hulle 3 und Schild 2. Ergewinnt das Spiel, wenn der Gegner keine Schiffe mehr
ist also zerstort, sobald er 5 oder mehr Schadenskarten auf der Spiel ache hat. Gibt es noch keinen Sieger,

hat.

werden die Phasen 1-4 der Reihe nach wiederholt, bis

einer der beiden Spieler gewonnen hat.
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