STAR WARS X-WING Angriff auf den Todesstern

Angriff auf den Todesstern

Dies ist eine Ubersetzung der urspriinglichen Regeln “DeathStar Trench Run Singapore“ von

Frank Becker (www.beckerf.de) aus dem Englischen. Fur unsere Spielgruppe wurden Anpassungen

am Design und an den Regeln vorgenommen.

Siegesbedingungen

nverhinderten kritischen Treffer an der
erns landen kénnen.

rium gewinnt, wenn die Rebellen ihre Siegbedingung nach der 10ten Runde noch nicht
erfulllen konnten, oder alle Rebellenschiffe mit Protonentorpedos zerstért wurden bzw. die Re-

bellen keine Protonentorpedos mehr einsetzen kénnen.

Teams
o Beide Fraktionen spielen mit je 3 — 4 Teilnehmern.

e Die Spieler bekommen vorgefertigte Einheiten in Gruppen unterteilt. Es sollten keine Verande-

rungen in den Listen vorgenommen werden.
¢ Die Rebellen haben die Initiative.

e Fir das Imperium sollte ein Spieler bestimmt werden, der die Turbolaser-Tiirme kontrolliert und
im Auge behalt.

Seite 1 von 10



STAR WARS X-WING

Angriff auf den Todesstern

21

Rebellen

Alle Schiffe kommen mit der maximalen Beladung an Protonentorpedos, die das jeweilige Schiff

zulasst.
Gruppe | Schiff Staffel Nr. Pilot Aufwertungen
R2D2
X-Wing Rot 5 Luke Skywalker Entschlossenheit
Protonentorpedos (1)
F
, . R5D8
8- X-Wing Rot 6 Jek Porkins Protonentorpedos (1)
Q. .
E X-Wing Rot 7 FéII?/LgﬁrRI’_\:J c;t)— Staffel Protonentorpedos (1)
: Pilot der Gold-Staffel lonen Geschutz
Y-Wing Gold 3 (Ryle Torsyn) Protonentorpedos (2)
Flugkunst
X-Wing Rot 2 Wedge Antilles R2 Astromech
N Protonentorpedos (1)
, . : R2F2
8_ X-Wing Rot 3 Biggs Darklighter Protonentorpedos (1)
Q. .
E X-Wing Rot 9 I(D,\'llgigjrr\liﬁ;snt:; fel Protonentorpedos (1)
: Pilot der Gold-Staffel lonen Geschutz
Y-Wing Gold 2 (Tiree) Protonentorpedos (2)
, . R5K6
X-Wing Rot 1 Garven Dreis Protonentorpedos (1)
™
8- X-Wing Rot 4 I(D‘;Lor’]rndsr' ';?:gﬁ;fd Protonentorpedos (1)
Q. _
E X-Wing Rot 8 I(Délro;ndgrulzgg’;affel Protonentorpedos (1)
: lonen Geschutz
Y-Wing Gold 1 Dutch Vander Protonentorpedos (2)
c (@) Millenium Falke
— . Chewbacca
:GI:U O | YT-1300 Freibeuter Han Solo Verbessertes Triebwerk
n Das Feuer auf mich ziehen
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2.2

Imperium

Alle zerstorten namenlosen Piloten, starten in der nachsten Runde bei der Aufstellungszone des

Imperiums erneut.

Gruppe | Schiff Staffel Nr. Pilot Aufwertungen
Tie Fighter Schwarz 4 Pilot der Schwarz-Staffel
‘C_J Tie Fighter Schwarz 5 Pilot der Schwarz-Staffel
Q ([ _ . .
(o} Tie Fighter Schwarz 10 Pilot der Akademie
-
(D Tie Fighter Schwarz 11 Pilot der Akademie
Tie Fighter Schwarz 12 Pilot der Akademie |
Tie Fighter Schwarz 6 Pilot der Schwarz-Staffel
cq\: Tie Fighter Schwarz 7 Pilot der Schwarz-Staffel
Q | _ _ _
(o} Tie Fighter Schwarz 13 Pilot der Akademie
-
(D Tie Fighter Schwarz 14 Pilot der Akademie
Tie Fighter Schwarz 15 Pilot der Akademie |
Tie Fighter Schwarz 8 Pilot der Schwarz-Staffel
og Tie Fighter Schwarz 9 Pilot der Schwarz-Staffel
Q | . .
(o} Tie Fighter Schwarz 16 Pilot der Akademie
o
(D Tie Fighter Schwarz 17 Pilot der Akademie
Tie Fighter Schwarz 18 Pilot der Akademie |
Tie Advanced Schwarz 1 Darth Vader Staffelfuhrer
S
< o
t O | Tie Fighter Schwarz 2 Backstabber
oS
> Tie Fighter Schwarz 3 Mauler Mithel Treffsicherheit
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Spielaufbau

N3IITTISN3ILM dMNd 3IH3avi1d3aviavwy

ABLAGEFLACHE FUR UTENSILIEN

o Die Rebellenspieler stellen alle lhre Einheiten (auBer Han Solo) in der Aufstellungszone der

Rebellen auf.

e Nur ein Spieler des Imperiums (auler der Gruppe mit Darth Vader) stellt eine Gruppe an einer
beliebigen Stelle auBerhalb der Aufstellungszonen an der Oberfliche des Todessterns auf.
Dies soll simulieren, wie eine Gruppe Tie Fighter eine Routinepatrouille um den Todesstern
durchfiihrt.

e Am Anfang der nachsten Runde wird eine weitere Gruppe des Imperiums in der Aufstellungs-
zone des Imperiums aufgestellt (au8er der Gruppe mit Darth Vader).

o In jeder weiteren Runde kommt eine Gruppe des Imperiums wie zuvor beschrieben hinzu (auller

der Gruppe mit Darth Vader).

e Die Gruppe mit Darth Vader wird zuletzt aufgestellt, wenn alle anderen Einheiten im Einsatz sind.
Diese Reihenfolge soll die Reaktion des Imperiums auf den Rebellenangriff und die dafiir

benétigte Zeit simulieren.

o Wenn die Anzahl der zerstérten Rebellenschiffe gleich der Anzahl der Rebellenspieler ist bzw.
die fiinfte Runde beginnt, erscheint Han Solo auf dem Spielfeld. Dieser kann sich in einer beliebi-
gen Aufstellungszone (Rebellen oder Imperium) platzieren.

e Fur Fliige iiber den Graben sollten Plexiglasplatten oder &hnliches verwendet werden.
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5.1
51.1

Turbolaser-Tiirme
e Turbolaser-Turme sind in der Karte oben tiirkis dargestellt.
e Turbolaser-Turme werden wie Schiffe behandelt. Sie kénnen sich nicht bewegen.

e Turbolaser-Turme haben eine Attacke mit einer “Primarwaffe* mit allen aus den Regeln bekann-

ten Boni und Einschrankungen.
e Turbolaser-Turme haben einen 360° Feuerwinkel. Entfernungen werden von der Base gemessen.
e Turbolaser-Turme kénnen nicht angegriffen werden.
e Turbolaser-Turme haben einen Pilotenwert von 0.
e Turbolaser-Turme haben keine Aktionen und kénnen auch keine ausfiihren.

e Turbolaser-Turme im Graben haben etwas abgeanderte Regeln (siehe 5.3.3).

Regeln fiir den Grabenflug

Es gelten fur den Graben eigene Regeln. Der Graben wird als separates Spielfeld abseits der Todes-
stern-Oberflache betrachtet. Dies wird speziell durch den Ebenenunterschied verdeutlicht. Fahigkeiten,
die auf Schiffe in der einen Ebene einwirken, nehmen auf Schiffe in der anderen Ebene keinen Ein-

fluss.

Der Graben ist in Zonen mit jeweils 6 Raumschiff-Platzhaltern unterteilt. 3 fur die Rebellen (rot) und 3

fur das Imperium (blau).

Manévrieren im Graben
Einfliegen in den Graben

Um in den Graben einfliegen zu kénnen, muss der Haltestift des Schiffs liber dem Graben sein, wah-
rend das Schiff noch auf der Todesstern-Oberflachen-Ebene ist. Wiunscht der Spieler in den Graben
zu fliegen, stellt dieser das Manéverrad in der folgenden Runde auf “leer” bzw. “ungiiltig*.
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In der Aktivierungsphase wird das Manéverrad entsprechend den Grundregeln umgedreht und das
Schiff wird im Graben in der jeweiligen Zone auf einen beliebigen der Fraktion zugehérigen Platz-
halter gesetzt (rot fir Rebellen und blau fir das Imperium). Die Ausrichtung des Schiffes beim Einflug

in den Graben ist irrelevant.

“GroRe Schiffe” kbnnen nicht in den Graben fliegen.

5.1.2 Bewegen im Graben

Schiffe die im Graben bleiben wollen, bewegen sich in jeder Runde automatisch eine Zone vorwarts.
Dies wird als weiBes Mandver abgehandelt. Die Spieler setzen trotzdem ihr Manéverrad ein, aber nur
gerade Mandver und 90° Drehungen werden gewertet. Zuséatzliche Bewegungen durch Fahigkeiten

sind nicht gestattet.

Ein gerades Manéver bewegt das Schiff in die nachste Zone genau auf den fraktionszugehérigen
Platzhalter vor ihm. Das Manéver hart links bzw. hart rechts bewegt das Schiff auf den Platzhalter in

der ndchsten Zone rechts oder links neben der Ausgangsposition.

Die Geschwindigkeit und die Schwierigkeit (Farbe) des Mandvers spielen dabei keine Rolle, da im
Graben alle Bewegungen als weiBe Manéver gelten und alle anderen Regeln diesbeziglich liberla-
gern (zB R2 Astromech, Schadenskarten usw.).

5.1.3 Uberschneidungen im Graben

Wenn ein Schiff im Graben mit einem anderen Schiff kollidiert, erhalten beide Schiffe direkt eine
verdeckte Schadenskarte. Schildmarker sind von dem Schaden nicht betroffen und bleiben aktiv.

Dies soll die gefdhrlichen Bedingungen und das harte Manévrieren im Graben widerspiegein.

Danach werden beide Schiffe mit Basekontakt an der Todesstern-Oberfliche positioniert. Dabei

muss das Schiff welches den Aufprall verursacht hat hinter dem anderen Schiff stehen.

Ist der ZusammenstoR auf der rechten Seite des Grabens passiert, kommen die Schiffe auf der lin-
ken Seite des Grabens an der Todesstern-Oberflaiche zum Stillstand und umgekehrt. Hat der Auf-
prall in der Mitte stattgefunden, darf der gerammte Spieler die Seite entscheiden.

5.1.4 Die Wand beriihren

Sollte ein Schiff an die Wand des Grabens manévrieren, wird das Schiff augenblicklich zerstort.

Dies soll die fiir kleine Jager undurchdringliche Hiille des Todessterns darstellen. Weiters soll

es verdeutlichen, dass das Manodvrieren im Graben keine Fehler erlaubt.
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5.1.5

5.2

5.3
5.3.1

5.3.2

Den Graben verlassen

Um den Graben zu verlassen, muss wie beim Einfliegen das Manéverrad in der folgenden Runde auf
“leer bzw. “ungiltig” gestellt werden. Die Schiffe werden dann so gut wie méglich auf die Ebene der
Todesstern-Oberflache iiber dem Graben auf die Position gestellt, an der sie sich zuvor im Graben
befunden haben.

Sollte ein  Schiff den Austrittspunkt blockieren, wird das auftauchende Schiff in
Basekontakt (davor oder dahinter, je nach dem was néher an der einzunehmenden Position ist) mit
dem blockierenden Schiff gebracht. Dies wird als Uberschneidung abgehandelt (keine Aktionen

usw.).

Schiffen in der zur Ventilationséffnung nichsten Zone (Z6 It. Ubersichtskarte), wird automatisch das

Manéver zum Verlassen des Grabens zugeteilt.

Sollte ein Schiff aufgrund eines Effekts (siehe 5.1.3 und 5.3.2) den Graben verlassen mussen, dirfen
keine Mandver und keine Aktion durchgefiihrt werden. Das Schiff kann jedoch normal angreifen, und
angelegte Marker bleiben erhalten, und missen nicht abgegeben werden

(Ausnahme ,Konzentrationsmarker” siehe 5.2).

Aktionen im Graben
Schiffe konnen Aktionen (auer Schub und Fassrolle siehe 5.1.2) normal im Graben durchfiihren.

Die Rebellen verfigen im Graben Uber eine spezielle zusatzliche Aktion ‘“Konzentration"

“Bin fast daaa ...“

Wird diese Aktion gewahlt, erhalt das Schiff einen “Konzentrationsmarker* (verwende die Runden-
marker aus dem Grundspiel oder andere eindeutige Marker). Diese Marker bleiben so lange auf dem
Schiff, bis Sie ausgegeben (siehe 5.5) oder man die Graben-Ebene aus irgendeinem Grund verlasst.
In diesen Fallen werden die Marker abgelegt.

Angreifen im Graben

Reichweiten im Graben

Folgende Dinge mussen hinsichtlich der Reichweiten im Graben beachtet werden:
¢ Generell befinden sich Schiffe in derselben Graben-Zone in Reichweite 2.

e Schiffe durfen immer genau die Reihe mit Platzhaltern vor bzw. hinter sich (zB lonen Geschutz)

angreifen.

o Diagonale Angriffe gelten in Reichweite 2. Schiffe unmittelbar im Platzhalter vor bzw. hinter dem
Schiff befinden sich in Reichweite 1.

Schaden nehmen im Graben

Wenn ein Schiff eine unverhinderte Schadenskarte erhilt (Aufwertungen kénnen dies verhindern),
wird es sofort aus dem Graben katapultiert (siche 5.1.3).
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Sollte das betroffene Schiff in Folge der Initiative eine Schadenskarte bekommen bevor es angreifen
kann, darf es seinen Angriff nur noch gegen Schiffe an der Todesstern-Oberflichen-Ebene durch-
fuhren. Treffer auf Schilde bewirken kein Hinausschleudern aus dem Graben.

5.3.3 Turbolaser-Tiirme im Graben
Die Turbolaser durfen nur auf Schiffe in derselben Zone angreifen. Sie greifen immer in Reichweite 2
an, egal auf welchem Platzhalter (links, Mitte, rechts) die gegnerischen Schiffe stehen. Die Turbolaser
greifen nicht an, wenn sich imperiale Schiffe in derselben Zone aufhalten.

5.3.4 Millennium Falken bzw. groRe Schiffe

Der Millennium Falke bzw. groBe Schiffe durfen nicht in den Graben fliegen, kénnen aber auf Schiffe
unterhalb feuern, wenn sich der Haltestift ganz iiber dem Graben befindet. Sie kénnen nur Schiffe in

Ihrem vorderen Feuerwinkel und in der Zone liber der sie stehen angreifen.

Dieser Angriff wird immer als in Reichweite 2 gewertet.

5.4 Sonstige Auswirkungen im Graben

Alle Auswirkungen von Aufwertungen und sonstige Effekte (Spezialféahigkeiten von Piloten usw.)
kommen nur unmittelbar in derselben Zone zum Tragen. Ausgenommen ist die Zielerfassung, da

diese fur Rebellen Gber die Graben-Zone hinaus zur Verfiigung stehen muss.

5.5 Treffer auf die Ventilations6ffnung

In der letzten Graben-Zone (Z6 It. Ubersichtskarte) kann nur das Schiff in der mittleren Position (gru-
ne Markierung It. Ubersichtskarte) die Ventilationséffnung in Zielerfassung nehmen, um den entschei-

denden Treffer zu platzieren.
Nur Protonentorpedos kénnen durch den Schutzschild der Ventilations6ffnung dringen.

Wenn der Rebellenspieler die Zielerfassung ausgibt um den Protonentorpedo abzufeuern, wurfelt
dieser nur mit EINEM roten Angriffs-Wiirfel. Der Angriffswert der Ausriistungskarte wird ignoriert.

In den Vorrunden angesammelte “Konzentrationsmarker“ kénnen nun gegen Angriffswiirfel einge-
tauscht werden und zu dem Warfelwurf hinzugefugt werden. 1 Wiirfel je Marker.

Das Imperium darf mit 3 griinen Verteidigungswiirfeln den Ventilationsschacht beschitzen.

Die Rebellen missen einen unverhinderten kritischen Treffer an der Ventilations6ffnung verursachen
um das Spiel zu gewinnen. Normale Treffer werden nicht gewertet und mussen vom Imperium auch

nicht verhindert werden.
Schiffe des Imperiums kdnnen nicht auf die Ventilations6ffnung feuern.

Die oben genannten Regeln sollen simulieren, wie schwer etwas mit einem Kampfflieger zu tref-

fen ist, das nur so groR wie eine Womp-Ratte ist.
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FAQ

Ich méchte mit meiner eigenen Liste spielen. Wie sollte die Punkteverteilung aussehen?

. Das Imperium soll ca. 30 % weniger Punkte aufstellen als die Rebellen (bei 100 Punkten, wirde
das Imperium 70 Punkte aufstellen).

o Fur die Rebellen kosten Protonentorpedos 0 Punkte.

o Ein zerstortes imperiales Schiff kommt als Tie Fighter mit “Pilot der Obsidian-Staffel* zu-
ruck, egal welches Modell es zuvor gewesen ist.

. Die Rebellen starten in ihrer Aufstellungszone.

o Das Imperium stellt auBerhalb der Aufstellungszonen Schiffe im Wert von maximal 35 Punkten
(bei einem Spiel mit 100 Punkten, ansonsten im Verhaltnis mehr) an einer beliebigen Stelle auf
der Todesstern-Oberflache auf und den Rest in der imperialen Aufstellungszone.

. Wird das Spiel mit mehr als einem Teilnehmer je Seite ausgetragen, so gelten die einzigartigen
Aufwertungen und Piloten fur die gesamte Fraktion (es durfen zB nicht 2 Luke Skywalker ver-
wendet werden).

o Die Aufstellung funktioniert wie in den Szenarioregeln bei Punkt 3 beschrieben.

o Raketen haben keine Wirkung auf die Ventilationséffnung des Todessterns. Nur Protonentor-
pedos koénnen einen kritischen Treffer landen.

o “Kreischlaufers® Fahigkeit funktioniert nur auf der Todesstern-Oberflache in Kombination mit
den Turbolasern (sie gelten als Schiffe). Auf die Turbolaser im Graben hat diese Fahigkeit keine
Auswirkung.

. Im Graben abgefeuerte Raketen treffen jedes Schiff auf den unmittelbar benachbarten Platzhal-
tern vor und neben den Schiitzen. Auch den Schiitzen selbst.

o GroRe Schiffe wie die Firespray oder die YT-2400 kénnen genauso wie Han Solo in den Graben
feuern. Die Funktionsweise ist in den Szenario-Regeln unter Punkt 5.3.4 beschrieben.

Kann der Y-Wing Schiffe im Riicken beschieBen, widhrend er im Graben ist?

Ja, wenn die Sekundarwaffe des Schiffes es erlaubt. Man erhélt jedoch, wie bei Sekundarwaffen tblich,

keinen Bonus auf die Reichweite.

Was passiert, wenn ein Schiff im Graben ionisiert wird?

Wenn das beschossene Schiff eine Schadenskarte bekommt, wird es aus dem Graben katapultiert
(siehe 5.1.3 und 5.3.2) und bekommt einen lonenmarker. Wenn der Treffer nur ein Schild reduziert,
bekommt das betroffene Schiff einen Stressmarker statt dem lonenmarker und darf im Graben weiter

fliegen.

Seite 9 von 10



STAR WARS X-WING Angriff auf den Todesstern

Was passiert, wenn ein in Zielerfassung stehendes Schiff in den Graben fliegt?

Die Zielerfassung bleibt aufrecht, bis du den Marker aus irgendeinem Grund verlierst oder eine neue
Zielerfassung durchfiihrst. Zielerfassungen durfen aber dann nur auf Schiffe auf derselben Ebene
durchgefiihrt werden.

Zur Erinnerung: Fahigkeiten die Schiffe beeinflussen kénnen, nehmen auf Schiffe in der anderen Ebe-

ne keinen Einfluss.

Die Turbolaser-Tiirme sind zu schwach!

“Wir zahlen 30 Rebellenschiffe, Lord Vader, aber sie sind so klein, dass sie unseren Turbolasern
entkommen*.

Soll die Herausforderung gréRer sein, wertet die fur die Turbolaser gewurfelten Augen als Treffer.

Wenn ich mein Schiff im Graben an die Wand mandévriere, ist es wirklich zerstort?

Nein es werden nur 9.999 unverhinderte kritische Treffer und 9.999 unverhinderte normale Treffer auf
das betroffene Schiff verteilt. JA, DAS SCHIFF IST ZERSTORT!!!

Ein idiotischer Teamkollege hat im Graben seinen Y-Wing in meinen Luke Skywalker geflogen!

Was nun?

Siehe 5.1.3 und 5.3.2.
Der idiotische Teamkollege muss alle Getrénke bezahlen und ist ab nun der Fahrer.

Was wird alles zum Spielen benétigt?

Um ein einmaliges Spiel zu erleben empfehlen sich folgende Gegenstande:
. Eine Spielflache wie unter Punkt 3 beschrieben

. 17 Tie-Fighter

. 1 Tie Advanced

. 9 X-Wing
. 3 Y-Wing
. 1YT-1300

. Piloten und Aufwertungen wie unter Punkt 2.1 und 2.2 beschrieben

. Mindesten 13 Tubolaser-Geschutze

. 1 Ventilationso6ffnung

. Rundenmarker des Grundspiels bzw. andere Universalmarker fur “Konzentration*

. Plexiglasplatten in verschiedenen Breiten (zB 25 cm x 6 cm | 25 cm x 20 cm)
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