
Volle Ladung
Dieses Set enthält Geräte für Star Wars: X-Wing.

Für alle Materialien aus diesem Set gelten die Grund-
regeln, die auf Asmodee.de/StarWars heruntergeladen 
werden können. In der vorliegenden Regelbeilage werden 
sämtliche neuen Regeln erklärt, die nicht im Abschnitt 
„Jenseits des Grundspiels“ der Grundspielregel beschrie-
ben sind.

Inhalt
• diese Regelbeilage
• 3 Entwaffnet-Marker
• 6 Ionenmarker
• 6 Standardladungen
• 8 Zeitzünder
• 6 Siegmarker
• 2 Streubomben
• 1 Clusterminenset (3 Clusterminen)
• 1 Connernetz
• 1 Elektro-Protonen-Bombe
• 2 Ionenbomben
• 2 Protonenbomben
• 2 Annäherungsminen
• 2 Seismische Bomben

• 6 Umgebungskarten:
- 1 Anhaltendes Bombardement
- 1 Countdown
- 1 Minenfeld
- 1 Munitionslager
- 1 Gezieltes Bombardement
- 1 Blindgänger

• 2 󲁌-Aufwertungskarten (System):
- 2 Flugbahnsimulator

• 6 󲁖-Aufwertungskarten (Gerät):
- 1 Clusterminen
- 1 Connernetz
- 1 Ionenbomben
- 1 Protonenbomben
- 1 Annäherungsminen
- 1 Seismische Bomben

• 1 󲁖󲁖-Aufwertungskarte (Gerät/Gerät):
- 1 Streubombengenerator

• 1 󲁖󲁙-Aufwertungskarte (Gerät/Modifi kation):
- 1 Elektro-Protonen-Bombe

• 2 󲁙-Aufwertungskarten (Modifi kation):
- 2 Zeitverzögerter Zünder

™
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SiegmarkerSiegmarker

ZeitzünderZeitzünder

Streubombe

Am Ende der Aktivierungsphase 
detoniert dieses Gerät

Sobald dieses Gerät detoniert, wirft jedes Schiff 
und Remote in Reichweite 0–1 2 Angriffswürfel. 
Jedes Schiff oder Remote erleidet 1 󲁧-Schaden 

für jedes 󲁧/󲁨-Ergebnis.

Annäherungsmine

Nachdem sich ein Schiff durch 
dieses Gerät hindurchbewegt oder 
es überschnitten hat, detoniert es.

Sobald dieses Gerät detoniert, wirft jenes Schiff 
2 Angriffswürfel. Jenes Schiff erleidet dann 

1 󲁧-Schaden plus 1 󲁧/󲁨-Schaden für jedes 
entsprechende Ergebnis.

SIEGMARKER ALS MARKIERUNGEN
In manchen Szenarien werden 󲐆 als Markierungen 
auf der Spielfl äche platziert oder die Spieler werden 
angewiesen, sie zum Festhalten von Fortschritten 
zu verwenden. Die Effekte dieser Markierungen sind 
beim jeweiligen Szenario angegeben.

Das Verdienen von 󲐆 ist bei den Umgebungskarten-
Szenarien aus diesem Set nicht möglich, dennoch wer-
den im Folgenden die Regeln dafür erklärt, damit das 
Material aus diesem Set auch für andere offi zielle oder 
selbstentwickelte Szenarien verwendet werden kann.

SIEGMARKER VERDIENEN
Sobald ein Schiff 1 oder mehrere 󲐆 VERDIENT, 
nimmt der Besitzer die Marker und legt sie zu seinen 
Karten. Falls mehr als die im Spielumfang enthaltene 
Menge an Siegmarkern benötigt wird, kann 1 Marker 
auf die Seite mit drei 󲐆-Symbolen gedreht werden, 
um drei Siegmarker darzustellen. 

In manchen Szenarien werden 󲐆 als Markierung 
auf der Spielfl äche oder auf einer bestimmten Karte 
platziert, um Fortschritte festzuhalten. Diese 󲐆
können wie im Szenario beschrieben durch das 
Abschließen eines Zieles verdient werden. Sobald 
󲐆 von einer Karte oder auf der Spielfl äche verdient 
werden, werden sie danach von dort entfernt.

SZENARIOWERTUNG
In manchen Szenarien werden nur die 󲐆 gezählt, um 
den Sieger zu bestimmen. In anderen modifi zieren die 󲐆
einen Wert, der sich aus den Punktekosten der zerstör-
ten feindlichen Schiffe berechnet.

GERÄTE
Die Geräte aus diesem Set haben folgende Effekte.

Neue Regeln
Dieses Set beinhaltet einige neue Regeln, die nicht im 
Abschnitt „Jenseits des Grundspiels“ der Grundspiel-
regel erklärt werden.

ZEITZÜNDER
Solange ein Gerät mindestens 
1 Zeitzünder hat, ist es GEZÜNDET.

Sobald ein gezündetes Gerät detonie-
ren würde, wird stattdessen 1 Zeit-
zünder von jenem Gerät entfernt.

UMGEBUNGSKARTEN
Umgebungskarten bieten den Spielern die Möglich keit, 
schnell ein Szenario aufzubauen, das neue Hin der-
niskombinationen und Sonderregeln ins Spiel bringt. 
Auf jeder Umgebungskarte sind mehr ere Materialien 
genannt, die während des Spiel auf baus heraus gesucht 
werden, sowie die Regeln für deren Verwendung.

Für das Spielen eines Szenarios mit Umgebungs-
karten wird zunächst die Zustimmung aller Mit-
spieler benötigt. Dann werden die Umgebungskarten 
gemischt und im Schritt „Streitkräfte sammeln“ 
des Spielaufbaus wird 1 zufällige Karte gezogen. 
Solange die Spieler Hindernisse platzieren, be-
folgen sie die Anweisungen dieser Karte. Während 
des Spiels handeln sie ihre Sonderregeln ab.

SIEGMARKER (󲐆)
In einigen Szenarien gibt es Sieg-
marker, die während des Spiels 
als Markierungen auf der Spiel-
fl äche sowie zum Festhalten 
von Fortschritten verwendet werden oder für ab-
geschlossene Ziele verdient werden können. Im 
Text werden sie durch das Symbol 󲐆 dargestellt.



Elektro-Protonen-Bombe

Am Ende der Aktivierungsphase 
detoniert dieses Gerät.

Sobald dieses Gerät detoniert, wirft jedes Schiff 
und Remote in Reichweite 0–2 4 Angriffswürfel. 
Jedes Schiff verliert 1 󲐈 für jedes Leerseiten-

Ergebnis, erhält 1 Ionenmarker für jedes 󲁀/󲁧-
Ergebnis und erhält 1 Entwaffnet-Marker für jedes 
󲁨-Ergebnis. Jedes Remote verliert 1 󲐈 für 

jedes Leerseiten-Ergebnis und erleidet 1 󲁧/󲁨-
Schaden für jedes entsprechende Ergebnis.

Clusterminen

Ein Clusterminenset besteht aus 
3 einzelnen Clusterminen-Geräten.

Sobald ein Clusterminenset platziert wird, 
platziert man die mittlere Clustermine wie 

gewohnt, dann werden zwei zusätzliche 
Clusterminen in den Aussparungen platziert.

Nachdem sich ein Schiff durch eine einzelne 
Clustermine hindurchbewegt oder sie 

überschnitten hat, detoniert sie. Andere 
Clusterminen des Sets, die nicht von der 
Bewegung oder Überschneidung betroffen 

waren, detonieren nicht.

Sobald eines dieser Geräte detoniert, 
wirft jenes Schiff 2 Angriffswürfel. Jenes 
Schiff erleidet dann 1 󲁧/󲁨-Schaden für 

jedes entsprechende Ergebnis.

Ionenbombe

Am Ende der Aktivierungsphase 
detoniert dieses Gerät.

Sobald dieses Gerät detoniert, erhält jedes 
Schiff in Reichweite 0–1 3 Ionenmarker und 

jedes Remote erleidet 1 󲁧-Schaden.

Protonenbombe

Am Ende der Aktivierungsphase 
detoniert dieses Gerät.

Sobald dieses Gerät detoniert, erleidet 
jedes Schiff und Remote in Reichweite 0–1 

1 󲁨-Schaden.

Connernetz

Nachdem ein Schiff sich durch dieses Gerät 
hindurchbewegt oder es überschnitten hat, 

detoniert es.

Sobald dieses Gerät detoniert, erleidet jenes 
Schiff 1 󲁧-Schaden und erhält 3 Ionenmarker.
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