@& VOR DEM'ERSTEN SPIEL ...

ANGRIFF DER KLONKRIEGER

Fur 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren

... werden alle Plittchen vorsichtig aus

~dem Rarton gelost.
' Das R2-D2-Pliattchen und die beiden
C-3PO-Plattchen werden fiir die erste

Partie nicht benotigt. Sie kommen

/. erst zum Einsatz, wenn ihr spater die
,R2-D2/C-3PO-Erweiterung” spielen

mochtet. Legt diese drei Plattchen nun
in die Schachtel zuriick.

SPIELVORBEREITUNG

@ legt den Spielplan in die Tischmitte.

® Legt die 3 x 30 Droiden-Plattchen
nach Sorten getrennt (Rampfdroiden,
Super-Kampfdroiden, Droidekas)
als Vorréte neben den Spielplan
— und zwar dorthin, wo die drei
Droiden-Sorten grofS abgebildet sind.

® Mischt die 15 Bedrohungskarten
und legt sie dann als verdeckten
Nachziehstapel neben den Spielplan.

‘@ Nehmt die 5 Mega-Bedrohungs-

karten und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel in der richtigen

i 'A"_Reihenfolge neben den Spielplan —

~ die Rarte ,Runde 1“ muss ganz oben

- liegen, darunter ,Runde 2“ usw.
‘@ Stellt das Republikanische

‘Ranonenboot auf das erste Feld
. (,Runde 1“) der Rundenleiste.
b Der Macht-Marker wird auf Feld ,1¢
‘der Macht-Leiste platziert.
Jeder Spieler erhélt ein Jedi-
_ Plittchen und die entsprechende
Jedi-Figur.
" Bei weniger als 4 Spielern werden
~die nicht benotigten Jedi-Plittchen
und Jedi-Figuren in die Schachtel
~ zurlckgelegt.
 Je nach Spielerzahl musst ihr die
Fahigkeiten-Tableaus auf die
richtigen Seiten drehen ( PXEIY
XY CE ) Dic nich beno-
' tigten Féhigkeiten-Tableaus werden
chachtel zurickgelegt. -

SPIELUBERSICHT: SPIELMATERIAL & SPIELVORBEREITUNG

Auf dieser Seite findet ihr eine Ubersicht iiber das Spielmaterial und alles, was ihr fir die Spielvorbereitung wissen
misst. Wenn ihr mit der Spielvorbereitung fertig seid, nehmt die Spielanleitung { 2. zur Hand und lest euch die Regeln
durch. Die Spieliibersicht konnt ihr dann neben die Spielanleitung legen, sodass ihr immer im Blick habt, welche Spielmaterialien

in der Spielanleitung gerade gemeint sind. Spielregeln fiir Spiel-Varianten findet ihr auf der Riickseite | 3. dieser Spieliibersicht.

15 Bedrohungskarten
— 5 Mega-Bedrohungskarten

1 Spielplan

1 R2-D2-Plattchen &J
2 C-3PO-Plittchen —)

¥

3 x 30 Droiden-Plattchen

28 Gebietsplittchen |
mit Ablagestapel

Gebiet

Arena

b, 50 %

Rampfdroiden Super-Rampfdroiden

Droidekas

1 Republi-

slolelelelolete o 1

1 Macht-Marker
Macht-Leiste

16 Jedi-Wiirfel

Nun sucht sich jeder Spieler eines der
Fahigkeiten-Tableaus aus und legt es
rechts neben sein Jedi-Plattchen.

@ Jeder Spieler erhélt je nach Spieler-
zahl eine bestimmte Anzahl an Jedi-
Wiirfeln; i &

5 Fahigkeiten-Tableaus
4 Jedi-Plittchen

2 Spieler: Jeder Spieler erhalt
8 Wiirfel.
3 Spieler: Zwei Spieler erhalten

5 Warfel, der dritte Spieler erhalt
6 Wiirfel (siehe Fahigkeiten-Tableau).
er: Jeder Spieler erhalt 4 Wiirfel.

4 Spieler:

kanisches
Ranonenboot

Rundenleiste

Séaulenfelder

4 Jedi-Figuren

Spielerzahl

@ Mischt die 28 Gebietspl:

und bildet dann einen verdeckte

Nachziehstapel, den ihr neben det

Spielplan platziert. SR

@ Auf dem Spielplan seht ihr in der:
Mitte die Arena, die aus 28 Gebie
ten besteht. Jedes Gebiet besteht
aus 3 bis 6 Feldern. Im Zentrum
der Arena befinden sich 4 Saulen-
felder: Diese Saulenfelder konnen
nicht betreten werden!

@ Jeder Spieler stellt seine Jedi-Figur
auf ein Feld der Arena, das direkt
an eines der Séulenfelder angrenzt.

Wichtig: Alle Jedi-Figuren miissen auf
unterschiedlichen Feldern stehen! Die
Reihenfolge, in der ihr eure Figuren
platziert, ist euch tGberlassen.

@ Jetzt sttomen die ersten Droiden in
die Arena:

o Deckt 4 Gebietspléattchen vom
Nachziehstapel auf und platziert
auf jedes Feld dieser 4 Gebiete
1 Rampfdroiden aus dem Vorrat,
Legt nun die 4 Gebietsplattchen
auf einen Ablagestapel.

o Deckt nun 4 weitere Gebiets-
plattchen vom Nachziehstapel
auf und platziert auf jedes
Feld dieser 4 Gebiete 1 Super-
Rampfdroiden.

o Deckt abschliefSend 4 weitere
Gebietsplattchen vom Nachzieh-
stapel auf und platziert auf jedes
Feld dieser 4 Gebiete 1 Droideka.

Wichtig: Auf jedem Feld kann immer
nur 1 Jedi-Figur oder 1 Droiden-
Pliattchen sein. Sollte auf einem der
Felder bereits eine )Jedi-Figur stehen,
wird auf dieses Feld kein Droiden-
Pléttchen gelegt.

Jetzt ist alles vorbereitet und das
Spiel kann beginnen. Lest nun
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AufSerdem findet ihr hier die Regeln fiir die ,R2-D2/C-3PO-Erweiterung”.

ANPASSEN DES
SCHWIERIGREITSGRADS

Thr méchtet es einfacher?
Wenn das Spiel fiir euch lieber etwas
einfacher sein soll, konnt ihr bei

der Spielvorbereitung ein oder zwei
Regeln verédndern:

@ Mehr Macht

Platziert den Macht-Marker zu Spiel-
beginn nicht auf Feld ,1“, sondern

auf einem beliebigen anderen Feld der
Macht-Leiste. So konnt ihr eure Wiir-
fel von Beginn an passend verdndern.
@ Zu Spielbeginn stromen weniger
Droiden in die Arena

Es werden nur 3 Gebiete pro Droiden-
Sorte zu Spielbeginn mit Droiden-Platt-
chen gefiillt (statt 4 Gebiete). Es werden
also nur 3 x 3 Gebietsplattchen auf-
gedeckt (statt 3 x 4 Gebietspléttchen).

Da das Spiel so einfacher zu gewinnen
ist, verandert sich die Tabelle, in der
ihr euren Jedi-Rang bei einem Sieg
ablest. Thr kénnt jetzt maximal als
Jedi-Padawan gewinnen:

1-8: Jedi-)ingling

9+:  Jedi-Padawan

Thr mochtet es schwieriger?
Wenn das Spiel fir euch lieber etwas
schwieriger sein darf, konnt ihr bei der
Spielvorbereitung Folgendes verdndern:
Verkleinerte Droiden-Vorrite
Entfernt bei Spielbeginn 1 — 6 Droiden-
Pléttchen pro Sorte aus den Vorréten
und legt sie in die Schachtel zurtick.
Das hat zur Folge, dass es schneller
passieren kann, dass einer der drei
Droiden-Vorréte leer wird!

Solltet ihr das Spiel gewinnen, drft ihr
die Zahl der Droiden-Plattchen, die ihr
vor dem Spiel pro Sorte entfernt habt,
zu der ,kleinsten Anzahl“ hinzuaddie-
ren, um euren Jedi-Rang zu berechnen:
1-4: Jedi-Jingling

5-8: Jedi-Padawan

9 —12: Jedi-Ritter

13+:  Jedi-Meister

Beispiel:
_ Ihr habt vor Spielbeginn 2 Droiden-
ldttchen jeder Sorte in die Schachtel
riickgelegt. Am Spielende habt ihr ge-
en und noch folgende Mengen an
chen in den Droiden-Vorréten: 13
npfdroiden, 8 Super-Kampfdroiden,
ib'fe’ka kleinste Anzahl = 7
Anzahl diirft ihr
eren und dann in
jen>7+2=9.

R2-D2/C-3PO-
ERWEITERUNG

Wer es noch schwieriger haben mochte,
kann sich an die R2-D2/C-3PO-Erwei-
terung heranwagen. Wie ihr wisst, sind
R2-D2 und C-3PO in die Rampfdroiden-
Fabrik auf Geonosis geraten. Dort
wurde C-3POs Ropf auf einen Rampf-
droiden-Rorper geschweifSt und auf
seinen Korper wurde ein Rampfdroiden-
Ropf montiert. R2-D2 und die beiden
Teile von C-3PO finden sich anschlie-
fsend mitten in der Schlacht zwischen
Jedi-Rittern und Droidenarmee wieder.
R2-D2 méchte seinen Droiden-Freund
natirlich nicht im Stich lassen und ihn
wieder zu einem Stiick zusammensetzen.
lhr miisst R2-D2 helfen, damit C-3PO
bis zum Spielende wieder repariert ist
— sonst habt ihr verloren (auch wenn
ihr die anderen drei Bedingungen fiir
eine Niederlage verhindern konntet).
Fiir diese Erweiterung benotigt ihr
das R2-D2-Plittchen und die beiden
C-3PO-Plittchen.
Folgende Schritte miisst ihr bis zum
Spielende erfolgreich durchgefiihrt
haben:
1. Besiegen der beiden C-3PO-
Pléttchen
2. R2-D2 fihrt zu C-3POs Kopf
3. R2-D2 bringt C-3POs KRopf zu
C-3POs Korper

Verdnderte Spielvorbereitung
@ Nachdem ihr eure Jedi-Figuren auf
(an die Saulenfelder angren-

zende) Felder gestellt =] ‘ ]
habt, miisst ihr auch e
noch das R2-D2-Pléattchen -

auf eines der verbliebenen freien (an
die Séulenfelder angrenzenden) Fel-
der legen. Dies darf der jiingste Spieler
machen. Das R2-D2-Plattchen wird mit
der Seite nach oben auf das Feld gelegt,
die nur R2-D2 (ohne C-3PO) zeigt.

Beispiel:

@ Wie gehabt stromen Droiden in
die Arena — pro Droiden-Sorte in

4 Gebiete. Das R2-D2-Pléttchen
blockiert dabei ein Feld genauso wie
Jedi-Figuren.

Nachdem die 3 x 4 Gebiete gefiillt
wurden, misst ihr zwei der in der

Arena liegenden Rampfdroiden-
Plattchen durch die beiden C-3PO-
Plattchen ersetzen.

Das Plattchen mit C-3POs
Ropf kommt in das mit
Rampfdroiden besetzte
Gebiet mit der kleinsten
Nummer. Dort diirft ihr euch
ein Rampfdroiden-Pléattchen aus-
suchen, das ihr durch C-3POs Ropf
ersetzt — es muss die Seite des Platt-
chens nach oben schauen, auf der die
Zahl ,1“ abgebildet ist.

Das Plittchen mit C-3POs

Rorper kommt in das mit 1
Rampfdroiden besetzte

Gebiet mit der grofSten

Nummer. Dort diirft ihr euch

ein Rampfdroiden-Pléttchen aussu-
chen, das ihr durch C-3POs Rérper
ersetzt — es muss die Seite des Platt-
chens nach oben schauen, auf der die
Zahl ,1“ abgebildet ist.

Die ersetzten Rampfdroiden-Platt-
chen werden in den Vorrat zuriick-
gelegt.

Beispiel:
kleinste Nr.

grofite Nr.

Zusitzliche Regeln fiir den
Spielablauf

1. Besiegen der beiden C-3PO-
Plattchen

Solange ein C-3PO-Pléttchen nicht
besiegt wurde, wird es wie ein ganz
normales Kampfdroiden-Plittchen
behandelt. Es kann also in der Phase
,Gebiete auffiillen” dazu fithren, dass
ein Gebiet wieder mit Rampfdroiden
gefullt wird.

Wenn einer von euch eines der beiden
C-3PO-Plittchen durch eine Aktion
,Rampfen” oder ,Macht-Schub“
besiegt, wird es nicht wie sonst vom
Spielplan entfernt! Stattdessen wird

ANPASSEN DES SCHWIERIGKEITSGRADS & R2-D2/C-3PO-ERWEITERUNG

Auf dieser Seite findet ihr Regeln, wie ihr den Schwierigkeitsgrad des Spiels nach eurem Geschmack anpassen konnt.

es auf die andere Seite gedreht (ohne
Zahl). Ab jetzt wird dieses Plattchen
nicht mehr wie ein Rampfdroiden-
Pléattchen behandelt.

Beispiel:

. : '
Lhr besiegt C-3POs Kopf und dreht das
Pldttchen um.

2. R2-D2 fahrt zu C-3POs Ropf

Erst nachdem beide C-3PO-Pléttchen
besiegt wurden, kann R2-D2 aktiv
werden! Ab jetzt kann jeder von euch
das R2-D2-Plittchen bewegen. Dafiir
musst ihr in der Phase ,Wiirfeln“
einen gewirfelten Wiirfel auf das
,Star Wars“-Logo auf dem Spielplan
ablegen. Anschliefsend diirft ihr das
R2-D2-Plittchen um so viele Felder
weit bewegen, wie Augen auf dem
abgelegten Wiirfel zu sehen sind.
Dabei darf R2-D2 aber nur leere
Felder betreten — Droiden-Plattchen,
Jedi-Figuren und Séulenfelder blockie-
ren R2-D2s Weg. Die beiden C-3PO-
Plittchen kann R2-D2 aber betreten!
Nattrlich misst ihr mehrere Wiirfel
verwenden, um R2-D2 immer wieder
zu bewegen.

Beispiel:

Lhr habt eine 4 abgelegt und bewegt
R2-D2 4 Felder weit.

Euer Ziel ist es, R2-D2 zunéchst

auf das Feld mit C-3POs Ropf zu
bewegen. In diesem Moment sammelt
R2-D2 den Kopf von C-3PO ein.

Beispiel:

3. R2-D2 bringt C-3POs Ro
C-3POs Korper S

R2-D2-Pléttchen immer mitbewes
Wenn R2-D2 (zusammen mit C-3POs.
Ropf) auf das Feld mit C-3POs
Rorper zieht, habt ihr diese Zusatz-
aufgabe erfolgreich beendet. Thr diirft
das R2-D2-Plattchen herumdrehen
und seht, wie R2-D2 C-3PO repariert.
Ab jetzt bleiben diese 3 Plittchen
aufeinander liegen und werden nicht
mehr bewegt.

Beispiel:

%

,/R" lnf ,

Schafft ihr es bis zum Spielende
nicht, dass R2-D2 C-3PO repariert
hat, so habt ihr verloren.

Blockieren R2-D2 und C-3PO
die Bewegung der Jedi-Figuren?
Ja, die Jedi-Figuren konnen weder
die Felder dieser 3 Plittchen betreten,
noch durch sie hindurchlaufen — egal
wie herum diese Pléttchen liegen
(unbesiegter C-3PO bzw. besiegter
C-3P0).

Was passiert mit R2-D2 und
C-3PO, wenn das Gebiet, in
dem sie sich befinden mit neuen
Droiden-Plittchen gefillt wird?
R2-D2 und C-3PO blockieren jeweils
das Feld, auf dem sie stehen — genau-
so wie Jedi-Figuren. Es werden also
nur die leeren Felder des Gebiets mit
Droiden-Pléttchen belegt.

Was passiert mit den Wiirfeln,
die fiir die Bewegung von R2-D2
verwendet und auf das ,Star Wars"
Logo abgelegt wurden?
Diese Wiirfel erhalten die Spieler
der Phase ,Bedrohungen tiberp
wieder zurtick.
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