Star Wars X-Wing Miniaturenspiel Regelheft ..Entermanover

V2.2

Ubersicht

Dieses Zusatzregelwerk befasst sich mit einem Aspekt, den das X-Wing Miniaturenspiel bis-
lang nicht berucksichtigt — das Aufbringen von gegnerischen Schiffen, um diese zu pliindern
oder auch bspw. nach bestimmten Personen zu durchsuchen. Die letztgenannte Variante ist
die komplexeste und wird im Folgenden beschrieben. Das Grundregelwerk wird nur bedingt
beeintrachtigt, weshalb an dieser Stelle nicht ndher darauf eingegangen werden soll. Im Falle
der Anwendung dieses Regelwerks auf den epischen Mal3stab finden einige wenige Zusatzop-
tionen Verwendung (siehe Erweiterte Expertenregeln).

Im Falle der Anwendung ergeben sich daraus verschiedene Moglichkeiten, um das Spiel er-
folgreich zu beenden: Mit einem Sieg durch die Neutralisierung der gegnerischen Schiffe,
bzw. dem Erreichen eines definierten Missionsziels. Oder durch das Sammeln von Sieger-
punkten, das gleichfalls missionsabhéngig gestaltet werden kann. Bei der Alternative, welche
das Gewinnen von Siegerpunkten zum Ziel hat, geht es darum, gegnerische Schiffe zuerst
bewegungsunféhig zu schielRen, sie zu entern und dann auszurauben. Dies ist erst moglich,
nachdem die gegnerische Besatzung im Nahkampf bezwungen worden ist. Eine dem Aufbrin-
gen untergeordnete Variante stellt dabei das Abschleppen des bewegungsunfahigen Schiffes
dar. Eine Ausnahme bilden riesige Schiffe, die nur von anderen riesigen Schiffen geschleppt
werden kdnnen. Das Ziel ist es, den eigenen Spielfeldrand zu erreichen, um die im Schiff ent-
haltenen Kommandopunkte (die Siegerpunkte) zu gewinnen, ohne einen Nahkampf zu riskie-
ren.

Spielmaterial

Zunachst benétigt jedes Schiff, welches spater ein Entermandver ausfiihren soll, eine Enter-
ausrustung. Diese beinhaltet eine Traktorstrahlanlage fiir das Schiff, einen raumtauglichen
Kampfanzug fur den Piloten, Sprengladungen und Werkzeug. Bedingt durch die Tatsache,
dass die Schiffskarten in ihrer Aufwertungsleiste keine entsprechenden Symbole aufweisen,
habe ich mich fir die Verwendung der Aufwertungskarten mit dem symbolisierten Werkzeug
auf der Ruckseite entschieden — die Modifikationskarten. Die Karten werden verdeckt gehal-
ten und der Ubrigen Schiffsausrustung beigefiigt. Sie besitzen einen Wert von 5 Kommando-
punkten. Alternativ, wenn man nicht tber gentigend Aufwertungskarten dieser Art verfiigen
sollte, kann man bspw. auch andere Aufwertungskarten verwenden, die man umgedreht halt.
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Ein weiterer Punkt, der die Aufwertungskarte ,,Enterausriistung* betrifft, ist das virtuelle Hin-
zufiigen des Symbols ,,Kopplungsmanover zur Aktionsleiste. Ferner kommen noch die
Schadensmarker aus dem Grundspiel sowie die Kritische Treffer-Marker zum Einsatz. An-
sonsten werden lediglich weitere Schiffskarten benétigt, von denen das Spiel mit seinen Er-
génzungen gentigend vorzuweisen hat. Empfehlenswert ist auch das Anschaffen zusétzlicher
Wairfel.

Erweiterte Expertenregeln

1. Allgemeines

Da in der Aufwertungsleiste der Schiffskarten kein entsprechendes Symbol vorhanden ist,
wird in Bezug auf die maximale Anzahl von Besatzungsmitgliedern in einem Schiff auf die
Star-Wars-Lexikoneintrage zurtickgegriffen, z.B. bei der Firespray-31-Klasse mit insgesamt 7
Besatzungsmitgliedern (1 Pilot plus 6 Passagiere). Das Maximum an kombinierbaren Schiffs-
karten und personenbezogenen Aufwertungskarten betrégt also 7 pro Schiff dieser Klasse.

Die einfachste Ausriistungsvariante ist eine (fur alle sichtbar) offen daliegende, dem entspre-
chenden Schiff zugeordnete, Schiffskarte, die mit der Modifikation Enterausriistung aufge-
wertet werden kann. Bei den meisten riesigen Schiffen sind es zwei Schiffskarten; es ist je-
doch nur eine Aufwertung pro Schiff erforderlich. Zielt ein kommandierender Spieler nur
darauf ab, die gegnerischen Schiffe zu vernichten oder bewegungsunfahig zu schief3en, kann
er auf die Modifikation Enterausriistung verzichten. Es ist ihm jedoch moglich, Entermandver
abzuwehren. In diesem Fall ist jede ab jetzt als Pilotencharakterkarte bezeichnete Schiffskarte
mit der sogenannten Kampfcharakterkarte identisch. Alternativ ist es aber mdglich, dem
Schiff eine zweite, bis zum ersten Entereinsatz verdeckt gehaltene Kampfcharakterkarte fur
den Enterkampf (Angriff und Abwehr) zuzuordnen. Es ist, wie im oben beschriebenen Bei-
spiel, moglich, mehr als eine Kampfcharakterkarte zu besitzen. Wahrend des Spiels werden
die Kampfcharakterkarten ihren jeweiligen Pilotencharakterkarten zugeordnet und liegen ver-
tikal gestaffelt auf der Tischplatte. Riesige Schiffe konnen uUber zwei Kartenstaffeln verfugen.
Zuoberst liegt (liegen) die Pilotencharakterkarte(n). Auf der (den) Kampfcharakterkarte(n)
werden einzig der Name des Piloten und die bendtigte Kommandopunktzahl gewertet. Zu
beriicksichtigen ist, wie sonst auch, die Einzigartigkeit des Namens. Das wichtigste Kriterium
ist nun, ob es sich bei dem Schiff um eine Klasse handelt, in der nur ein einziger Pilot Platz
findet oder ob mehrere Crewmitglieder an Bord sein konnen. Dies ist der entscheidende Fak-
tor fir den kommandierenden Spieler, ob er beschliel3t, das Schiff mit einem oder mindestens
zwei Charakteren zu besetzen. Benutzt der kommandierende Spieler eine separate und ver-
deckte Kampfcharakterkarte in einem einsitzigen Schiffsmodell (Maximum 1), so ersetzt die-
se den Namen des Piloten auf der Pilotencharakterkarte, nicht aber dessen Attribute, die zum
Benutzen des Schiffs benotigt werden. Im Falle der Verwendung der zweiten Schiffskarte als
eigenstandige Karte (z.B. im B-Wing-Fighter und in praktisch allen groen und riesigen
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Schiffen) zahlen wiederum nur der Name und die Kommandopunktzahl, aber die Pilotencha-
rakterkarte(n) bleibt (bleiben) vollstdndig erhalten. Personenbezogene Aufwertungskarten
nehmen am Enterkampf nicht teil.

2. Punkte und Einsatzmdglichkeiten

Einsitziges Modell, 1 Schiffskarte: Es werden die Kommandopunkte (gleichzeitig Sieger-
punkte) der Karte gewertet. Im Falle eines Enterkampfes gilt nur diese Karte.

Einsitziges Modell, 2 Schiffskarten, Kampfcharakterkarte weist weniger Kommandopunkte
als die Pilotencharakterkarte auf: Es werden die Kommandopunkte der Pilotencharakterkarte
(hier identisch mit den Siegerpunkten) berechnet. Im Falle eines Enterkampfes kann aber nur
die Kampfcharakterkarte verwendet werden.

Einsitziges Modell, 2 Schiffskarten, Kampfcharakterkarte weist gleich viel oder mehr Kom-
mandopunkte als die Pilotencharakterkarte auf: Es werden die Kommandopunkte der Kampf-
charakterkarte (hier die einzigen Siegerpunkte) gewertet. Im Falle eines Enterkampfes kann
aber nur die Kampfcharakterkarte verwendet werden.

Mehrsitziges Modell, 2 oder mehr Schiffskarten: Es zahlt die Summe aus allen Kommando-
punkten (gleichzeitig Siegerpunkte). Jede einzelne Charakterkarte kann fir Entereinsétze
verwendet werden.

3. Sonderregeln Entermandver

Von einem beliebigen Aktiven Schiff aus muss ein Prazisionsschuss auf die Triebwerke des
gegnerischen Schiffs erfolgen, das gekapert oder abgeschleppt werden soll. Voraussetzung ist,
dass das zu enternde Schiff nicht oder nicht mehr von Schutzschilden umgeben ist. Der Prazi-
sionsschuss kann ausschlieRlich mit der Primarwaffe durchgefiihrt werden, nach den Regeln
des Grundregelwerks. Sekundarwaffen (riesige Schiffe bilden eine Ausnahme), Bomben und
Minen konnen hierbei nicht eingesetzt werden, da diese zu unprazise, bzw. ungeeignet sind.
Die einzige Sonderregel ist, dass der Angreifer mindestens einen kritischen Treffer erzielen
muss, der vom Verteidiger nicht negiert werden kann. Der Angreifer muss diese Kampfaktion
unmittelbar vor der Ausfiihrung des Schusses ankiindigen. Da es sich um einen genau geziel-
ten Schuss handelt, sinkt der Wendigkeitswert des Verteidigers um 1 (Minimum ,,0¢). Der
Verteidiger kann ansonsten Fokus- und Ausweichmarker wie blich ausgeben sowie seine
Kartentexte abhandeln. Ist der Angriff erfolgreich, erhdlt der Verteidiger einen Marker fiir
kritische Treffer an seinem Schiff. Das bewegungsunfahige Schiff nimmt wie sonst auch bei
kritischen Treffern keinen Schaden an seiner Hiille, da lediglich die Triebwerke auRer Funkti-
on gesetzt wurden. Sofern der Angreifer nur einen oder mehrere einfache Treffer mit seinem
Wurf erzielt, so verliert das angegriffene Schiff ebenfalls keine Hullenpunkte. Prinzipiell ist
dann ein Verteidigungswurf tberflussig. Im Falle eines kritischen Treffers verliert das ange-
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griffene Schiff ab diesem Zeitpunkt seine Mandvrierfahigkeit bis zum Ende des Spiels und
der kommandierende Spieler muss das zugehtrige Mandverrad ablegen. Ab dem Zeitpunkt
der Bewegungsunféhigkeit erhdlt das Schiff den Status eines Hindernisses, das wie ein im
Grundregelwerk beschriebener Asteroid zu handhaben ist, respektive gelten die Regeln fir
das Uberschneiden der Schiffsbasis oder der Mandverschablone eines Aktiven Schiffs mit der
Schiffsbasis des bewegungsunfahigen Schiffs. Als Hindernis kann das Schiff weder angreifen
noch verteidigen, und auch von anderen Schiffen nicht mehr angegriffen werden. In der Akti-
vierungsphase der nachsten Runde kann ein beliebiges Aktives Schiff, das Uber eine Enteraus-
ristung verfigt, ein vorher angesagtes Flugmandver durchfiihren, das es neben das zu ka-
pernde Schiff bringt. Sollte die Mandverschablone dabei in der gegnerischen Schiffsbasis
enden, bzw. die Schiffsbasis des angreifenden Schiffs sich mit der des gegnerischen Schiffs
uberschneiden, gilt das Mandver als durchgefiihrt. Besteht weiterhin eine Liicke zwischen den
Basen, ist das Mandver missgliickt. Es darf selbstredend in der ndchsten Runde wiederholt
werden. Aus dem Symbolbestand der Aktionsleiste ist dann ausschlieBlich die Aktion Kopp-
lungsmandver wahlbar (riesige Schiffe bilden eine Ausnahme, da sie zwei Aktionen ausfih-
ren kénnen). Regelbedingt kann die Aktion Kopplungsmandver nur an bewegungsunfahigen
Schiffen durchgefiihrt werden. Nicht relevant ist, ob ein bewegungsunfahiges Schiff frei auf
der Spielflache steht, bereits von anderen Schiffen in einen Enterkampf verwickelt wurde oder
abgeschleppt wird. Zu beachten ist bei drei oder mehr aneinander gekoppelten Schiffen, wel-
che einen Cluster bilden, die Sonderregel ,,Jackpot™ (siche 4. Sonderregeln Zweikampf). Im
Erfolgsfall wird das Schiffsmodell des Angreifers mit der hinteren Seite seiner Schiffsbasis
parallel an eine frei zu wahlende Stelle der gegnerischen Basis gesetzt. Auch hierbei greift
wieder eine Sonderregel, die ausschliellich bei riesigen Schiffen Anwendung findet, da riesi-
gen Schiffen zusatzlich ein alternatives Kopplungsmandéver (Variante 11) zur Verfligung steht
(siehe 5. Sonderregeln Abschleppen). Das angreifende Schiff verliert nun seine Mandvrierfa-
higkeit, wenn auch nur fir die Dauer des Enterns; was bedeutet, dass temporar auch dieses
Schiff den Status eines Hindernisses erhélt. Jetzt kann auch an dieses Schiff angekoppelt wer-
den. Noch bevor die Kampfphase beginnt, muss der Angreifer seine Entscheidung bekanntge-
ben; ob er das Entermandver fortsetzen oder das bewegungsunfahige Schiff abschleppen will.
Von dieser Entscheidung héngt ab, ob sofort nach Bekanntgabe die eventuell vorhandenen
Kampfcharakterkarten beider Spieler umgedreht werden oder verdeckt bleiben. Ist der kom-
mandierende Spieler eines riesigen Schiffs der Angreifer, kann er zu diesem Zeitpunkt ent-
scheiden, welche Kartenstaffel er aktivieren mochte. Ist er der Verteidiger, trifft ausschliel3-
lich der Angreifer die Wahl. Bei riesigen Schiffen werden zwei eventuell vorhandene Karten-
staffeln durch diese Regelung quasi wie eine Staffel behandelt. Eine Ausnahme ist wieder bei
drei oder mehr beteiligten Schiffen die Sonderregel ,,Jackpot®. Einmal aufgedeckte Charak-
terkarten bleiben offenliegend. Die Charakterkarte des Angreifers muss lediglich dann in der
Endphase wieder umgedreht werden, wenn ein Schleppmandver erstmalig gestartet, bzw.
fortgesetzt, wird, oder wenn der kommandierende Spieler dieses bewegungsfahigen Schiffs
ein Fluchtmanover einleitet. Gesetzt den Fall, der verteidigende Spieler mochte aufgrund der
angenommenen oder tatsachlichen Uberlegenheit seiner eigenen Charakterkarte(n) ein
Schleppmandver verhindern oder zu einem spéteren Zeitpunkt abbrechen, so werden die
Kampfcharakterkarten aufgedeckt und das Entermandver wird fortgesetzt. Der kommandie-
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rende Spieler eines bewegungsunfahigen Schiffs kann diese Entscheidung in jeder Runde zu
Beginn der Kampfphase treffen. VVoraussetzung ist das VVorhandensein einer Enterausriistung.
Jeder Spieler hat vor Spielbeginn seine Kampfcharakterkarten untereinander zu staffeln (siehe
1. Allgemeines). Die Rangfolge kann frei gewahlt werden. Im Falle eines Zweikampfes wird
in der Kampfphase nun jeweils die Charakterkarte eingesetzt, die zuunterst liegt. Die Initiati-
ve hat dabei derjenige Spieler mit der héchsten Kommandopunktzahl auf seiner Karte, bzw.
im Falle eines Punktegleichstands der Spieler, der die Initiative fiir das gesamte Spiel besitzt.

4. Sonderregeln Zweikampf

Die Kommandopunkte eines Charakters werden durch 6 geteilt und auf volle Anzahl abge-
rundet. Auf diese Weise wird ermittelt, wie viele Wirfel flr Angriff sowie Verteidigung je-
dem Spieler zur Verfligung stehen. Das Ziel ist es, dem gegnerischen Charakter zwei Korper-
treffer zuzufugen, um diesen zu Gberwaéltigen. Zu beachten ist dabei, dass sich die Kampfpha-
se bei Nutzung dieses Regelwerks in zwei Unterphasen gliedert — den Enterkampf und den
Kampf von Schiff zu Schiff. Zuerst werden sdémtliche auf dem Spielfeld anstehenden Enter-
kédmpfe ausgetragen, danach folgen die Schiff-Schiff-Kampfe der Aktiven Einheiten. In der
Kampfphase jeder einzelnen Runde beginnt der Spieler, dessen Kampfcharakter die héchste
Kommandopunktzahl auf dem gesamten Spielfeld aufweist. Danach geht der Spieler mit der
zweithdchsten Punktezahl in den Zweikampf, usw. Bei Punktegleichstand wird Uberprift,
welcher Spieler die Initiative hat (siehe 3. Sonderregeln Entermandver). Besitzt ein Spieler
zwei Kampfcharakterkarten mit derselben Punktzahl auf dem Spielfeld, kann er frei entschei-
den, welchen Enterkampf er zuerst fiihrt. Der kommandierende Spieler eines angreifenden
riesigen Schiffs darf in diesem Fall frei zwischen den untersten Kampfcharakterkarten von
zwei eventuell vorhandenen Kartenstaffeln wahlen. Es ist dabei nur gestattet, in jeder Runde
mit einer Kartenstaffel in den Zweikampf zu gehen. Der Angreifer wirfelt und wertet aus
seinem Wiirfelergebnis einzig die Treffer und kritischen Treffer. Kritische Treffer werden wie
normale Treffer behandelt. Der Verteidiger wertet aus seinem Wurf nur die Ausweichsymbo-
le. Augensymbole, Leerseiten, Fokus- oder Ausweichmarker sowie Kartentexte kommen flr
den Enterkampf nicht zum Einsatz. Hat der Angreifer ein oder mehr Treffersymbole mehr als
der Verteidiger Ausweichsymbole, gilt der Angriff als erfolgreich, bzw. als beendet. Hat der
Verteidiger nur einen Treffer erlitten, wird ein Schadensmarker mit der Wertigkeit ,,1° neben
seine Charakterkarte gelegt. Angreifer und Verteidiger sind gleichgestellt. Fir den Fall, dass
nach der Kampfphase die Spieler noch mindestens eine gultige Schiffskarte fir ihr Schiff be-
sitzen, bzw. die Charaktere noch am Leben sind, besteht die Option, das Entermandver abzu-
brechen. Ein Spieler zeigt dies an, indem er seine Kampfcharakterkarte in der Endphase um-
dreht. Verfigt ein kommandierender Spieler in einem riesigen Schiff Gber zwei Staffeln, mus-
sen beide Kampfcharakterkarten umgedreht werden. Sofern der gegnerische Spieler dies ak-
zeptiert, kann ein Schleppmandver oder ein Fluchtmandver eingeleitet werden. Unter Flucht
wird verstanden, dass der Angreifer in der ndchsten Runde sein Schiff mittels eines frei wahl-
baren Flugmandévers vom Verteidiger entfernt. Er kann sofort danach eine Aktion durchfiihren
und wie gewohnt angreifen und verteidigen. Greift die Sonderregel ,,Jackpot®, sind Abschlep-
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pen sowie Flucht nicht mehr mdglich. Gelingt es einem Spieler, zwei Treffer zu platzieren, so
darf dieser die Charakterkarte des Uberwaéltigten Gegners an sich nehmen und auf seinen Sta-
pel mit Siegerpunkten neben dem Spielfeld legen. Danach wird, falls vorhanden, die nachste
Kampfcharakterkarte des besiegten Spielers aufgedeckt. Es darf solange gekampft werden, bis
entweder der Angreifer oder der Verteidiger keine Karten, inklusive der Pilotencharakterkar-
ten, mehr einsetzen konnen. Die Sonderregeln fir ein- und mehrsitzige Schiffsmodelle sind
fiir das Ermitteln der Siegerpunkte zu beachten (siehe 2. Punkte und Einsatzmdglichkeiten).
Der endgltige Sieger des Zweikampfs erhélt samtliche Aufwertungskarten des besiegten
Gegners und legt sie auf seinen Stapel. Das Modell des gepliinderten Schiffs wird von der
Spielflache genommen und neben den Spielfeldrand gestellt. Das Schiff des Siegers erhélt
automatisch seinen Status als Aktives Schiff zurlck, es sei denn, es ist bewegungsunfahig.
Sinkt die Anzahl der Schiffe in einem Cluster mit bewegungsunfahigen Schiffen auf unter
drei, wird die Sonderregel ,,Jackpot* aufgehoben.

Dariiber hinaus besteht die Moglichkeit, wenn drei Spieler beteiligt sein sollten, dass drei ver-
schiedene Parteien gegeneinander kdmpfen. Sprich, dem geenterten Schiff kommt ein freund-
liches zu Hilfe, ein mit dem Angreifer alliiertes Schiff koppelt als Verstdrkung an, oder ein
dritter Spieler bringt sich in den Kampf ein. Es entsteht die Spielsituation ,,Jackpot®, eine
Sonderregel, welche besagt, dass die untersten Kampfcharakterkarten aller Beteiligten aufge-
deckt werden mussen. Des Weiteren wird ein evtl. angelaufenes Schleppmandver abgebro-
chen und auch Fluchtmandver sind jetzt nicht mehr zuldssig. Die Sonderregeln fir den Enter-
kampf sind prinzipiell dieselben wie bei einer Beteiligung von nur 2 Charakteren. Der Spieler
mit der hochsten Kommandopunktzahl hat die Initiative und kann sich ggf. aussuchen, gegen
welchen Gegner er im Zweikampf antritt. Der endgultige Sieger erhélt wieder alle Karten der
(des) von ihm bezwungenen Gegner(s).

5. Sonderregeln Abschleppen

Nachdem ein Angreifer seinen Entschluss mitgeteilt hat, wie er mit einem bewegungsunfahi-
gen Schiff verfahren will, kann er nach dem erfolgreichen Kopplungsmandver mit dem
Schleppen beginnen. Voraussetzung ist wiederum das Vorhandensein einer Enterausrustung,
und dass der kommandierende Spieler des bewegungsunfahigen Schiffs nicht seinerseits den
Enterkampf eroffnet. Riesige Schiffe bilden eine Ausnahme, wenn sie andere riesige Schiffe
abschleppen wollen. Hierzu mussen sie die Aktion Kopplungsmandver in einer anderen Wei-
se durchfihren als bei kleinen und grofRen Schiffen. Es ist ausschlieRlich Variante 11 wéhlbar.
In der Planungsphase wird auf dem Mandverrad ein beliebiges Mandver eingestellt. Und in
der Aktivierungsphase werden alle Schritte abgehandelt, die fir das Energiemanagement er-
forderlich sind. Dies ist aber nur notwendig, wenn zuvor ein Kopplungsmanéver der Variante
| ausgefiihrt wurde. Das Modell des Schleppschiffs wird als Nachstes, um die Aktion Kopp-
lungsmandver durchzufuhren, mit seiner hinteren Basis parallel zur vorderen oder hinteren
Basis des bewegungsunféhigen Schiffs gestellt. Beide Schiffe stehen damit langsseits neben-
einander, das Schleppschiff tiberragt das bewegungsunfahige Schiff um die Lange seiner vor-
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deren Basis. An dem bewegungsunféhigen Schiff ragt die entsprechende Basis bis maximal an
die blaue Mittellinie des Schleppschiffs heran. Das Schleppschiff kann nun wie gewohnt seine
zweite Aktion durchfihren. Sind alle Aktionen abgehandelt, schlieBen sich die Kampfphase
und die Endphase an. In den folgenden Runden ist es das Ziel, den eigenen Spielfeldrand zu
erreichen. Demzufolge ist das Abschleppen riesiger Schiffe nur dann realisierbar, wenn es
manovertechnisch méglich und sinnvoll ist, sprich, wenn die radumlichen Gegebenheiten dies
erlauben. Selbstverstandlich ist es auch zulassig, dass ein freundliches Schiff ein Schleppma-
nover durchfiihrt, sofern dieses Mandver dem Erreichen eines Missionsziels dient. Es kom-
men daneben keinerlei Siegerpunkte in die Wertung. Das Schleppen orientiert sich einzig an
der Schiffsbasis des Aktiven Schiffs, und an diese werden die entsprechenden Manéverschab-
lonen angesetzt. Das Schleppschiff und das bewegungsunfahige Schiff behalten dabei die
Position und Ausrichtung zueinander bei, die sie nach Abschluss des Kopplungsmandévers
erlangt haben. Schiebemandver sind nicht zul&ssig, ebenso sind Wende- und Spezialmandver
ausgeschlossen. Sollte wéhrend des Schleppmandvers die Schiffsbasis des Schleppschiffs
uber den Spielfeldrand ragen, gilt dieses Schiff als zerstért und muss vom Spielfeld genom-
men werden. S&mtliche Schiffskarten werden verdeckt, das Modell auf die Pilotencharakter-
karte gestellt, und die Siegerpunkte verfallen. Ubrig bleibt das aufgebrachte Schiff, dessen
Schiffsbasis jederzeit Gber den Spielfeldrand hinausragen darf. Es gelten folgende Hochstge-
schwindigkeiten:

Schleppen eines kleinen Schiffs: maximale Mandvergeschwindigkeit 3
Schleppen eines groRen Schiffs: maximale Mandvergeschwindigkeit 2

Schleppen eines riesigen Schiffs (ausschlie3lich mit riesigen Schiffen méglich): maximale
Manovergeschwindigkeit 1

Der kommandierende Spieler des Schleppschiffs darf pro Runde selbst angreifen und vertei-
digen, allerdings keine Aktionen durchfuhren (riesige Schiffe bilden eine Ausnahme). Ausge-
nommen sind die Aktionen Fokussierung, Ausweichen, Zielerfassung und Koordination, die
weiterhin ausgefiihrt werden dirfen. Das Schleppschiff kann von gegnerischen Spielern be-
schossen, zerstort und ebenfalls bewegungsunfahig gemacht werden. Jedem anderen Aktiven
Schiff, das berechtigt ist, ist es gestattet, bei einem bewegungsunféhigen Schiff ein Enterma-
nover durchzufihren oder das Schleppmandver fortzusetzen, falls das vorhergehende
Schleppschiff vernichtet wurde. Fihrt ein Aktives Schiff an einem abgeschleppten Schiff die
Aktion Kopplungsmandver durch, muss das Schleppen abgebrochen werden. Jedes Schlepp-
schiff kann jeweils nur ein bewegungsunféhiges Schiff transportieren. Es ist nicht mdglich,
dass das bewegungsunféhige Schiff von mehreren Schiffen abgeschleppt wird. Gelingt es dem
kommandierenden Spieler des Schleppschiffs schlieBlich, dass die Basis seines Schiffs ber
den eigenen Spielfeldrand hinausragt, zahlt das Schleppmanéver als gegliickt. Beide Schiffe
werden vom Spielfeld genommen, und der siegreiche Spieler erhélt samtliche Karten von bei-
den Schiffen. Es werden bei der Ermittlung der Siegerpunkte wieder die Kartenregeln fiir ein-
und mehrsitzige Schiffe beachtet.



Spielsieg

Sieger ist der Spieler, der nach Spielende entweder die meisten Siegerpunkte (Kommando-
punkte aller erbeuteten Schiffskarten und Aufwertungskarten) gesammelt hat, oder der Spie-
ler, der das vor Spielbeginn definierte Missionsziel erreicht hat. Alternativ wird der Spieler
zum Sieger erklart, der als Einziger noch tber bewegungsfahige Schiffe verfiigt.

Entwicklung:

Frank Anderhorst



