Das Erweiterung-Pack Sklave I bringt eine Vielzahl
neuer Optionen fiir X-Wing mit sich. Naheres dazu im
folgenden Abschnitt ,Neue Regeln”. AuBerdem befindet
sich auf Seite 3 dieses Hefts eine neue Mission, die
thematisch besonders gut zur Sklave / passt.

Mit Ausnahme der im Folgenden erklarten Regeln
richten sich alle Schiffe, Karten und Marker aus dieser
Erweiterung nach den Grundregeln von X-Wing. Schiffe
und Karten aus dieser Erweiterung kdnnen beliehig mit
anderen Schiffen und Karten aus der X-Wing-Spielwelt
kombiniert werden. Dabei gelten die normalen Regeln fiir
individualisierte Jagerstaffeln.

INHALT

¢ Dieses Regelheft
e 1 Sklave | Schiffsmodell
e 1 Plastikbasis
e 2 Haltestabchen aus Plastik
e 2 Schiffsmarker
® 1 Mandverrad
® 1 Fokusmarker
® 1 Ausweichmarker
e 2 Stressmarker
e 1 Kritischer Treffer-Marker
® 6 ID-Marker (Nr. 21-22)
e 4 Schildmarker
e 2 lonenmarker
¢ | Kopfgeldmarker
e 1 Annéherungsminen-Marker
e 1 Seismische Bomben-Marker
e 2 Regelkarten
e 4 Schiffskarten, bestehend aus:
- 1 Boba Fett
- 1 Kath Scarlet
- 1 Krassis Trelix

- 1 Kopfgeldjager

¢ 13 Aufwertungskarten, bestehend aus:
- 1 Lenkraketen
- 1 Angriffsraketen
- 1 lonenkanonen
- 1 Schwere Laserkanone
- 1 Veteraneninstinkte
- 1 Aggressiv
- 1 Seismische Bomben
-1 Annaherungsminen
- 1 Bordschiitze
- 1 Angeheuerter Kopilot
- 2 Tarnvorrichtung

- 1 Sklave |

NEUE REGELN

Im Folgenden werden samtliche Regeln erklart, die bei
Verwendung von Spielmaterial aus dieser Erweiterung
beachtet werden missen.

EINZIGARTIGE NAMEN

Diese Erweiterung enthalt Schiffs- und
Aufwertungskarten mit einzigartigen Namen,
gekennzeichnet durch einen schwarzen Punkt () links
neben dem Namen der Karte. Diese Karten konnen,

wie alle anderen Karten mit einzigartigen Namen, nicht
mehr als einmal in der Jégerstaffel eines Spielers
vertreten sein, selbst wenn es sich um unterschiedliche
Kartentypen handelt.

ZUSATZ-FEUERWINKEL

Jedes Schiff aus dieser Erweiterung hat einen Zusatz-
FeEuerWINKEL, erkennbar an den gestrichelten

Linien auf den Schiffsmarkern und dem besonderen
Priméarwaffensymbol auf den entsprechenden
Schiffskarten. Beim Angriff mit den Priméarwaffen kann
ein Schiff mit diesem Symbol auf ein feindliches Schiff in
Reichweite 1-3 innerhalb des normalen oder des
Zusatz-Feuerwinkels schieBen. Beim Angriff mit
Sekundarwaffen muss das Ziel innerhalb des normalen
Feuerwinkels liegen (sofern die Aufwertungskarte nichts
Gegenteiliges besagt).




NEUE AUFWERTUNGSKARTEN

MobiFikaTiONEN UND TITEL
Moadifikationen und Titel sind

besondere Aufwertungen, die nicht

in den Aufwertungsleisten der Schiffe
erscheinen. Sofern sie nicht auf einen
bestimmten Schiffstyp beschrénkt sind,
kénnen Modifikationen und Titel von allen
Schiffen verwendet werden. Jedes Schiff kann maximal
eine Modifikation und einen Titel haben.

BomBEN

Schiffe kdnnen mithilfe bestimmter
Aufwertungskarten Bombenmarker LEGEN.
Im Folgenden werden die Regeln daftir
erklart. Bomben-Aufwertungskarten zahlen
nicht als Sekundarwaffen.

BOMBENMARKER LEGEN

Jede Bomben-Aufwertungskarte erlaubt das Legen einer
bestimmten Art von Bombe. Dafir werden folgende
Schritte abgehandelt:

1. Man nimmt die [* 1]-Manéverschablone und legt sie
zwischen die beiden Stopper am Heck des Schiffs.

2. Dann legt man den auf der Aufwertungskarte
genannten Bombenmarker so auf die Spielflache,
dass die Stopper des Markers das andere Ende der
Schablone umfassen.

Landet der Bombenmarker dadurch auf einem Schiff,
legt man ihn unter der Schiffsbasis. Die Bombe detoniert
nicht unmittelbar, sondern nur unter Beriicksichtigung
folgender Regeln und Einschrénkungen.

DEetonATION EINES BOMBENMARKERS

Jede Bomben-Aufwertungskarte gibt genau an, unter
welchen Bedingungen der entsprechende Bombenmarker
peTtonIERT. \Wenn diese Bedingungen erfiillt sind, filhrt
man die Anweisungen auf der Bombenmarker-Regelkarte
aus (z.B. Schaden verursachen, Marker ablegen, usw.).

GROSSE SCHIFFE

Die Sklave I hat eine deutlich groBere Basis als die
Schiffe aus dem X-Wing-Grundspiel. Daher gilt sie
als erossEes Schiff und muss unter Beriicksichtigung
folgender Regeln eingesetzt werden.

loNENMAKER

Es gibt Kartenfahigkeiten, durch die ein Schiff einen
lonenmarker erhélt. Ein einziger lonenmarker hat auf ein
groBes Schiff noch keine Auswirkung; er bleibt jedoch
darauf liegen. Erst wenn das groBe Schiff zwei oder
mehr lonenmarker angesammelt hat, erleidet es deren
regularen Effekt. Am Ende der Aktivierungsphase werden
dann alle lonenmarker vom Schiff entfernt.

UBERSCHNEIDUNGEN

Was Uberschneidungen mit anderen Schiffen betrifft,
gelten fur groBe Schiffe alle normalen Regeln. Wenn sich
ein groBes Schiff mit einem anderen Schiff Giberschneiden
wiirde, bewegt man das groBe Schiff einfach wie gewohnt
entlang der Schablone, wobei fir die Abschatzung

der korrekten Pasition und Flugrichtung die Mitte der
Schiffshasis verwendet wird.

AurBaU

Fur groBe Schiffe gelten alle normalen Aufbauregeln
mit einer Ausnahme: Die Basis eines groBen Schiffs
kann beim Spielaufbau tiber Reichweite 1 (bzw. das
Startgebiet einer Mission) hinausragen, solange sie das
Startgebiet in voller Lange ausfillt.

Beim Platzieren eines groBen Schiffes darf kein Teil

der Basis tber den Spielflachenrand hinausragen. Das
Schiffsmodell kann dies zwar jederzeit tun, nicht aber die
Basis.

BEISPIEL: AUFBAU EINES
GROSSEN SCHIFFS

Der imperiale Spieler mochte eine Firespray-31
diagonal in seinem Startgebiet platzieren.
Zunachst muss er sicherstellen, dass ein
Eckpunkt der Schiffsbasis den &uBeren Rand
seines Startgebiets berthrt. Dann kann er das
Schiff nach Belieben ausrichten.




Mission 5: TREIBJAGD

Neuste HoloNet-Mitteilungen haben die Cantinas
auf Tatooine nahezu leergefegt: Auf den Anfihrer
der Rebellengruppe, die sich gerade verzweifelt
aus diesem Teil des Raums zuriickzieht, wurde ein
betrgchtliches Kopfgeld ausgesetzt. Der gesamte
Abschaum des Planeten ist dabei, jeden Stein

auf der Suche nach der Beute, umzudrehen. Die
besten Jager haben sie jedoch léngst aufgespirt.
Sie setzen den Rebellen so lange nach, bis diese
schlieBlich innehalten, um sich den unermtidlichen
Verfolgern im Kampf zu stellen.

MISSIONSAUFBAU

Rebellen: 150 Kommandopunkte (unter
Beriicksichtigung folgender Regeln)

Der Rebellenspieler muss beim Zusammenstellen
seiner Jagerstaffel ein Schiff bestimmen, auf das ein
KopreELD ausgesetzt ist. Die Kommandopunktekosten
dieses Schiffs werden verdoppelt. AuBerdem wird das
Schiff behandelt, als hatte es zwei 8-Symbole in seiner
Aufwertungsleiste (unabhéngig von der tatsachlichen
Anzahl an &-Symbolen darin). Die Summe der Kosten
aller Aufwertungskarten dieses Schiffes werden um 10
reduziert (bis zu einem Minimum von 0).

Der Rebellenspieler platziert seine Schiffe an beliebigen
Punkten auf der Spielflache, die nicht in Reichweite 1-3
vom Spielflachenrand des Imperiums oder der Rebellen
liegen. Jedes Rebellenschiff muss direkt in Richtung des
Spielflachenrands der Rebellen zeigen, wie in der neben-
stehenden Abbildung dargestellt. AuBerdem erhalt jedes
vom Rebellenspieler platzierte Schiff einen Stressmarker.

AnschlieBend steckt der Rebellenspieler den
Kopfgeldmarker in eine der Ausbuchtungen
in der Basismitte des Schiffs, das er beim
Zusammenstellen seiner Jagerstaffel dafiir
bestimmt hat.

Kopfgeld-
. marker
Imperium: 90 Kommandopunkte

Der imperiale Spieler platziert dann seine Schiffe in Reich-
weite 1-3 von seinem Spielflachenrand aus gemessen.

SONDERREGELN

Fir diese Mission gibt es keine speziellen Regeln.

MISSIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Alle imperialen Schiffe miissen
zerstort werden.

Ziel des Imperiums: Das Schiff, auf das ein Kopfgeld
ausgesetzt ist, muss zerstort werden.

1. Startgebiet des 3.
Imperiums

Startgebiet der
Rebellen

2. Spielflachenrand des 4.
Imperiums

Spielflachenrand der
Rebellen




FIRESPRAY-31-MANGVER

Die folgende Tabelle zeigt alle Mandver, die einer
Firespray-31 zur Verfligung stehen. Sie sollte immer
griffoereit und fir alle Spieler einsehbar sein.
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