DIE SCHLACHT VON YRVIN

,Die Kampfstation ist stark befestigt und verfiigt liber eine gréBere Feuerkraft als die halbe Sternenflotte. Aber ihre Verteidigung
ist auf einen direkten GroBangriff hin ausgerichtet. Ein kleiner Ein-Mann-Jager miisste den duBeren Verteidigungsgiirtel
durchbrechen kénnen.

Eine Analyse der von Prinzessin Leia tiberbrachten Pléne hat eine schwache Stelle der Kampfstation aufgezeigt. Der Anflug

wird nicht leicht sein. Sie miissen genau diesen Graben in Bodennéhe durchfliegen und zwar bis zu diesem Punkt. Das Ziel ist
lediglich zwei Meter breit. Es ist eine kleine Ventilationséffnung direkt unter der Hauptéffnung. Dieser Schacht fihrt direkt zum
Reaktorsystem. Ein genauer Treffer wiirde eine Kettenreaktion ausldsen, die die Kampfstation vernichten wiirde. Jedoch nur ein
genauer Treffer kénnte diese Kettenreaktion ausldsen. Der Schacht ist strahlengeschtitzt, Sie brauchen also Protonentorpedos.

- General Dodonna

ZUSAMMENSTELLEN DER STAFFELN

Dieses Szenario erzahlt die Geschichte der legendaren Schlacht von Yavin. Es ist fiir die im Szenariopack enthaltenen Standardausstattung-Schiffskarten
ausgelegt. Falls ihr beide dies mdchtet, konnen eure Staffeln auch andere Schiffe und Aufwertungen enthalten.

In beiden Féllen sind dies die Regeln fiir das Zusammenstellen der Staffeln fir dieses Szenario:
e Jede Staffel muss vier bis zehn Schiffe enthalten.
e Jede Staffel darf insgesamt aus bis zu 35 Kommandopunkten zusammengesetzt sein.*

e Imperiale Staffel:
- Darf nur kleine Schiffe enthalten.

- Darf keine @-Aufwertungen enthalten.

e Rebellenstaffel:
- Darf keine mittleren Schiffe enthalten.

- Darf bis zu 1 groBes Schiff enthalten.

*Eine Liste mit allen Kommandopunktekosten zum Zusammenstellen deiner X-Wing-Staffeln, auch fiir die
Standardausstattungs-Schiffskarten, findest du unter mmw. asmodee.de/StarWars.




SZENARIOAUFBAU

Spielflache: 91cm x 91cm

Spielflache abstecken:

Der Todessterngraben besteht aus mehreren, ineinander gesteckten Markierungen. Er verlauft horizontal Gber die Spielflache, in Reichweite 3 zum
Spielflachenrand des Imperiums. Platziert zuerst die Ventilationsoffnung-Markierung so, dass sie den Ziel-Spielflachenrand berthrt und ihre Aussparung
zum neutralen Spielflachenrand zeigt. Steckt dann eine Graben-Markierung in die Ventilationséffnung-Markierung. Steckt die restlichen Graben-
Markierungen ineinander, bis sich der Todessterngraben horizontal iber die ganze Spielflache erstreckt, wie in der folgenden Skizze dargestellt.

SPIELFLACHENRAND DES IMPERIUMS
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SPIELFLACHENRAND DER REBELLEN

Hindernisse platzieren: Uberspringt diesen Schritt.

Streitkrafte platzieren:

Zuerst darf der Rebellen-Spieler einem befreundeten groBen Schiff den Zustand eJuHuu!!! zuordnen und es in der Reserve platzieren. Der Imperium-
Spieler muss drei kleine Schiffe seiner Staffel bestimmen und sie in der Reserve platzieren. Diese Schiffe kommen spéter ins Spiel. Dann platziert ihr
beide eure tbrigen Schiffe in aufsteigender Initiativreihenfolge (beginnend mit der niedrigsten Initiative) auf der Spielflache. Bei Gleichstand platziert der
Rebellen-Spieler sein Schiff zuerst. |hr misst eure Schiffe innerhalb von Reichweite 1 zu eurem jeweiligen Spielflachenrand und innerhalb eurer jeweiligen
Aufstellungszone (siehe Aufbauskizze oben) platzieren.

Sieg:

¢ Der Rebellen-Spieler gewinnt sofort, falls er den Todesstern zerstért.

e Der Imperium-Spieler gewinnt, falls wahrend der Endphase alle Rebellen-Schiffe zerstoért sind.

e Am Ende der neunten Runde leitet der Todesstern die Hauptziindung ein, vernichtet die Rebellion und der Imperium-Spieler gewinnt.




SZENARIOREGELN

Szenario-Merkmal: Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale
sind Objekte, konnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstort werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas
anderes. Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Vollstandig liberschneiden: Ein Schiff, dessen gesamte Basis ein Szenario-Merkmal tiberschneidet, iberschneidet jenes Szenario-Merkmal
vollstandig.

Der Graben: Der Graben ist ein Szenario-Merkmal, das aus sieben Graben- und einer Ventilationséffnung-Markierung besteht. Diese Markierungen
werden wahrend des Aufbaus entsprechend der Aufbauskizze platziert.

Jetzt habe ich dich: Ab der dritten Runde darf der Imperium-Spieler zu Beginn der Systemphase seine Schiffe aus der Reserve auf der Spielflache
platzieren. Zuerst platziert er ein Schiff innerhalb von Reichweite 1 zu einem beliebigen Spielflachenrand und jenseits von Reichweite 3 aller feindlicher
Schiffe. Danach platziert er seine tbrigen Schiffe aus der Reserve innerhalb von Reichweite 1 zum ersten Schiff, innerhalb von Reichweite 1 zu einem
beliebigen Spielflachenrand und jenseits von Reichweite 1 aller feindlicher Schiffe. Alle Schiffe missen wahrend derselben Systemphase aus der Reserve
platziert werden. Nachdem er diese Schiffe platziert hat, stellt der Imperium-Spieler ihre Mandverrader ein und jedes Schiff erhalt 1 Stressmarker.

Angriffsflug: Ab der vierten Runde darf der Rebellen-Spieler zu Beginn jeder Planungsphase ein befreundetes kleines Schiff wahlen, das die
aufgedruckten gestrichelten Linien einer Graben-Markierung tiberschneidet. Dem gewahlten Schiff wird der Zustand ® ANGRIFFSFLUG zugeordnet. Der
Zustand e ANGRIFFSFLUG kann nur einem Schiff zur selben Zeit zugeordnet sein.

Sobald einem Schiff der Zustand ® ANGRIFFSFLUG zugeordnet wird, wird es auf die Graben-Markierung platziert, die den neutralen Spielflachenrand
bertihrt. Es wird so platziert, dass es die Graben-Markierung vollstandig Giberschneidet und in Richtung der Ventilations6ffnung zeigt. Die Stopper

der Schiffshasis mussen dabei blindig an den gestrichelten Linien der Graben-Markierung anliegen. Das Schiff muss mdglichst weit entfernt von der
Ventilationsoffnung platziert werden, ohne ein anderes Schiff zu iberschneiden. Falls es nicht auf der Graben-Markierung am neutralen Spielflachenrand
platziert werden kann, wird es solange entlang der gestrichelten Linien der Graben-Markierungen vorwarts bewegt, bis es platziert werden kann. Falls
das Schiff trotzdem nicht platziert werden kann, muss es den Graben verlassen.

Ventilationsoéffnung: Die Ventilationsdffnung ist ein Szenario-Merkmal. Sie kann nur durch den Angriff eines Schiffes zerstért werden,
dem der Zustand ® ANGRIFFSFLUG zugeordnet ist. Schiffe konnen die Ventilationsoffnung nicht als Ziel erfassen, auBer wenn ihnen der Zustand
* ANGRIFFSFLUG zugeordnet wird. Folgende Regeln gelten fur Angriffe gegen die Ventilationsdffnung:

e Die Ventilationsoffnung kann nur unter Verwendung von ProToNENTORPEDOS 0der VERSTARKTE PROTONENTORPEDOS angegriffen werden.
* Solange du die Ventilationsoffnung angreifst, darfst du 2 3% ausgeben, um 1 <&®-Ergebnis in ein 3&-Ergebnis zu andern.

e Falls die Angriffswiirfel bei einem Angriff gegen die Ventilationsoffnung mindestens 2 3%-Ergebnisse zeigen, wird der Todesstern zerstart.

Den Graben verlassen: Sobald ein Schiff den Graben verlasst, legst du eine [1+41]- oder [1r*]-Schablone biindig an einer beliebigen Seite der
Ventilationsdffnung an und platzierst das Schiff so, dass seine hinteren Stopper biindig am anderen Ende der Schablone anliegen. Entferne dann den
Zustand ¢ ANGRIFFSFLUG. Falls das Schiff nicht unter Verwendung der [141- oder [1r]-Schablone platziert werden kann, wird es zerstort.
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