. Die Bedrohungskarten erfiillen
ihr solltet!

Wurden auf eine Bedrohungskarte ein oder

Yo as Ral

mehrere Wiirfel abgelegt, ohne sie komplett
zu erfiillen, waren diese Wiirfel nutzlos. Das solltet

ihr vermeiden!

Es ist ratsam, maoglichst viele Bedrohungskarten zu

erfillen. Das ist meist effektiver als die Aktion , Kampfen“!

Nehmt nun die Wiirfel von der Mega-Bedrohungskarte
und den drei Bedrohungskarten wieder zu euch.

Die Wiirfel, die auf den Aktionsfeldern eurer Tableaus
lagen, legt ihr wieder neben das Tableau. Am Ende dieser
Phase muss jeder von euch wieder die richtige Anzahl an
Wiirfeln (je nach Spielerzahl) haben.

Nehmt die Mega-Bedrohungskarte und die 3 Bedrohungs-
karten vom Spielplan und legt sie in die Schachtel.

Dann endet diese Phase und das Ranonenboot zieht ein
Feld weiter.

PHASE
“
,Neuer Ansturm

Neues Gebiet mit Droiden-Plattchen fiillen

auf und legt auf jedes Feld dieses Gebiets 1 Droiden-
Plattchen der angegebenen Sorte. Sollte auf einem der
Felder bereits eine Jedi-Figur stehen, wird auf dieses Feld
kein Droiden-Plittchen gelegt.

Legt das Gebietspléattchen dann auf den Ablagestapel.
Dann endet diese Phase und das Ranonenboot zieht ein
Feld weiter.

In jeder der 5 Runden gibt es mehrere Phasen
,Neuer Ansturm®.

@ Ist der Nachziehstapel der Gebietsplattchen leer?
Dann mischt ihr den gesamten Ablagestapel und bildet
einen neuen verdeckten Nachziehstapel.

Deckt das oberste Gebietspléttchen vom Nachziehstapel

@ lst das zu fiillende Gebiet bereits voll? A
Dann legt ihr das Gebietsplattchen auf den Ablagestapel
und zieht dafiir das néchste Gebietsplattchen vom
Nachziehstapel. Evtl. misst ihr das wiederholen, bis ihr
ein Gebietspléattchen mit einem leeren Gebiet zieht.

Habt ihr alle Phasen einer Runde erfolgreich durch-
laufen, so zieht ihr das Kanonenboot auf das erste Feld
der néchsten Runde. lhr legt wieder 1 neue Mega-
Bedrohungskarte und 3 Bedrohungskarten auf den Spiel-
plan usw.

SPTELENDE

Wann habt ihr verloren?

Das zerbrochene Jedi-Orden-Symbol zeigt
euch, wo im Spiel eine Niederlage droht!

Sollte wihrend des Spiels eine der folgen-
Vil den Bedingungen eintreten, so habt ihr

sofort verloren:

@ Einer der 3 Droiden-Vorrite (Rampfdroiden oder
Super-Rampfdroiden oder Droidekas) ist leer.

Beispiel:

Sollte zu irgendeinem Zeitpunkt wiahrend des Spiels einer
der 3 Droiden-Vorrite leer sein, habt ihr verloren!

Dabei spielt es keine Rolle, wie viele Plattchen der anderen
beiden Sorten noch in den Vorréten liegen!

® Der Macht-Marker auf der Macht-Leiste erreicht das
Feld ,0“.

Sollte zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend des Spiels der
Macht-Marker das Feld ,0“ der Macht-Leiste erreichen,
habt ihr verloren!

@ FEine Mega-Bedrohungskarte wurde nicht erfiillt.
Wenn ihr in der Phase ,Bedrohungen tiberpriifen®
feststellt, dass die aktuelle Mega-Bedrohungskarte
nicht erfiillt wurde, habt ihr verloren!

Wann habt ihr gewonnen?

Habt ihr alle 5 Runden tiberstanden und
das Ranonenboot zieht auf das letzte Feld
der Rundenleiste, so habt ihr das Spiel
gewonnen!

Wie gut wart ihr?

Jetzt konnt ihr noch herausfinden, wie gut euer Sieg war.
Z&hlt hierfiir, wie viele Droiden pro Sorte noch in den
Vorraten neben dem Spielplan liegen. Die Droiden-Sorte
mit der kleinsten Anzahl ist jetzt entscheidend!

Beispiel:

. £}

11 Kampf- 8 Droidekas

droiden

3 Super-
Kampfdroiden

- Kleinste Anzahl = 3

Dann kénnt ihr hier ablesen, welchen Jedi-Rang ihr damit
erreicht habt:

-
Rleinste Anzahl Jedi-Rang
1-4 Jedi-)ingling
5-8 Jedi-Padawan
9-12 Jedi-Ritter
L 13+ Jedi-Meister
{
 Viel zu lernen
ihr noch habt!
Y ’ Wenn ihr das Spiel hdufiger spielt und euch
Odas Ra noch optimaler absprecht, werdet ihr euch
verbessern und irgendwann vielleicht sogar als
Jedi-Meister gewinnen!
Y

Spiel-Varianten (verschiedene Schwierigkeitsgrade und
die Regeln fir die R2-D2/C-3PO-Erweiterung) findet ihr
auf der Rickseite §e§ der Spieliibersicht.
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ANGRIFF DER RLONKRIEGER

Fir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren

. Obi-Wan Renobi, Anakin Skywalker und Padmé Amidala
'sind auf Geonosis in einen Hinterhalt geraten. Zahlreiche
‘Jedi-Ritter sind eingetroffen, um sie zu retten — unter an-

derem Mace Windu und Rit Fisto. Plotzlich werden die Jedi
‘von einer Armee von Rampfdroiden, Super-Rampfdroiden

und Droidekas unter der Fiithrung von Count Dooku um-
zingelt. Nun heifdt es: gemeinsam die Stellung halten und

SPIELANLEITUNG

Auf dieser Seite findet ihr die Spielanleitung. Bevor ihr hier weiterlest,
misst ihr bereits die Spieltibersicht| 1. | gelesen haben!
Spielregeln fiir Spiel-Varianten findet ihr auf der Riickseite |3. der Spielibersicht.

den Ansturm der Droidenarmee abwehren. Haltet durch,
bis Yoda mit der Klonarmee eintrifft.

Alle spielen zusammen!

Das Wichtigste zuerst: In diesem Spiel spielt ihr nicht
gegeneinander, sondern zusammen ,gegen das Spiel”
—d. h. ihr gewinnt alle gemeinsam oder ihr verliert alle
gemeinsam! lhr solltet eure Aktionen also absprechen,
damit ihr moglichst gut zusammen spielt. Thr gewinnt,
wenn das Republikanische Kanonenboot das letzte Feld

der Rundenleiste erreicht. Bis dahin darf kein:
Bedingungen fiir eine Niederlage eintreten:

Super-Rampfdroiden oder Droidekas) ist leer:.
@ Der Macht-Marker auf der Macht-Leiste erveich
das Feld ,0.
® Eine Mega-Bedrohungskarte wurde nicht erfallt.

Diese Bedingungen werden unter ,Spielablauf® und

,Spielende” genau erkléart. Sorgt gemeinsam dafiir,

dass keine dieser Bedingungen eintritt!

SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft Giber 5 Runden.

ik Jede Runde besteht aus mehreren Phasen.

Das Ranonenboot auf der Rundenleiste zeigt euch an, in

: welcher Phase ihr euch gerade befindet. Nachdem eine
Phase beendet wurde, zieht ihr das Kanonenboot ein
Feld weiter und die néichste Phase beginnt.

Hier nun ein Uberblick Gber die verschiedenen Phasen und
was thr jeweils tun misst:

,Neue Bedrohungen*®

3 neue Bedrohungskarten und 1 neue Mega-
Bedrohungskarte auf den Spielplan legen

Nehmt die obersten 3 Bedrohungskarten vom
 Nachziehstapel und legt sie offen auf die drei
‘grauen Ablagefelder auf dem Spielplan.

¢hmt die oberste Mega-Bedrohungskarte vom
achziehstapel und legt sie offen auf das rote

( PHASE
1 Wiirfeln“

Insgesamt habt ihr 16 Wiirfel zur Verfiigung.

Erst wenn alle 16 Wiirfel eingesetzt wurden, endet diese

Phase!

lhr wiirfelt aber nicht mit allen Wiirfeln auf einmal! Jeder

von euch nimmt einen seiner Wiirfel, und alle wiirfeln
ihren Wiirfel gleichzeitig.

Anschliefdend darf jeder seinen Wiirfel einsetzen und damit

eine Aktion ausfithren. lhr konnt euren Wiirfel entweder

@ auf eine Bedrohungskarte oder Mega-Bedrohungs-
karte legen oder

@ auf ein Aktionsfeld eures Fiahigkeiten-Tableaus legen.

Sprecht euch ab, wer was mit seinem Wiirfel macht.

In welcher Spielerreihenfolge ihr eure Wiirfel einsetzt,

konnt ihr gemeinsam entscheiden.

Hier eine genaue Beschreibung der Aktionsmoglichkeiten:

Wiirfel auf Bedrohungskarte oder
Mega-Bedrohungskarte legen

Auf der Mega-Bedrohungskarte und auf den Bedrohungs-
karten seht ihr bestimmte Wiirfel bzw. Wiirfelsummen
abgebildet.

Euer Ziel ist es, die Mega-Bedrohungskarte bis zum
Ende dieser Phase — also wenn alle 16 Wiirfel eingesetzt
wurden — zu erfiillen. Sonst habt ihr verloren!

Aber auch die Bedrohungskarten zu erfiillen, ist sehr
hilfreich!

Um die Karten zu erfiillen, musst ihr die abgebildeten
Wiirfel bzw. eine bestimmte Wiirfelsumme darauf able-
gen. Bei den Karten, die eine Summe verlangen, kénnen
beliebig viele Wiirfel abgelegt werden. Am Ende der
Phase muss die Summe der Wiirfelaugen aber exakt die
auf der Karte angegebene Zahl ergeben.

‘erzeugen” und ,Spe-
~ zialfdhigkeiten®.

Beispiele fiir nicht erfiillte bzw. erfiillte Karten:

erfiillt
Summe =18

nicht erfullt
Summe < 18

nicht erfiillt
Summe > 18

Wiirfel auf Aktionsfeld des eigenen
Fahigkeiten-Tableaus legen

Die andere Moglichkeit, einen Wiirfel einzusetzen, sind
die Aktionsfelder auf den Fahigkeiten-Tableaus.
Euren Wiirfel diirft ihr aber nur auf ein

freies Aktionsfeld
eures eigenen Tab-

»Macht
erzeugen”

,Spezial-
fahigkeiten

,Rampfen”

leaus legen! Ein be-
legtes Aktionsfeld ist
bis zum Ende dieser
Phase blockiert.

Auf eurem Tableau
gibtes die Aktionen:
,Rampfen”, ,Macht




Rampfen (mlt Bewegung!)

Wer seinen Wiirfel auf einem

3 [1 Aktionsfeld ,Rampfen ab-

legt, darf seine Jedi-Figur auf
dem Spielplan bewegen und
Drmden Plattchen besiegen. Dabei kénnt ihr euch beliebig
weit und beliebig oft bewegen. Allerdings diirft ihr Sau-
lenfelder und Felder, die mit Droiden oder anderen Jedi-
Figuren besetzt sind, weder betreten noch iiberspringen!

Der Wert auf dem Wiirfel gibt euren Rampf-

wert an. Manche Aktionsfelder geben einen
Bonus fir den Kampfwert. Wenn ihr auf

eines dieser Aktionsfelder einen Wiirfel ablegt, wird euer
Rampfwert um diesen Bonus erhoht.

Auf manche Aktionsfelder ,Kampfen” muss
man einen Wirfel ablegen, der exakt den
Wert ,1“ hat. Diese Felder bringen dann aber

einen besonders hohen Bonus von ,+5 (der Kampfwert
ist dann also 1+ 5 = 0).

Den Rampfwert benutzt ihr, um Droiden-Pléttchen zu besie-
gen. lhr kénnt aber nur direkt an eure Jedi-Figur angren-
zende Droiden besiegen. Die Droiden haben unterschiedliche
Starkewerte, die auch auf jedem Pléttchen abgebildet sind
(Rampfdroiden = 1, Super-Rampfdroiden = 2, Droidekas = 3).
Immer wenn ihr einen Droiden besiegt, verringert sich euer
Rampfwert um den Starkewert des besiegten Droiden. Die
Summe der Starkewerte der von euch besiegten Droiden darf
euren Rampfwert nicht tibersteigen!

Wihrend ihr kampft, diirft ihr euch immer wieder bewe-
gen, d. h. ihr besiegt z. B. einen angrenzenden Droiden,
bewegt euch dann auf ein anderes Feld, besiegt dort wieder
einen angrenzenden Droiden usw. Das durft ihr so lange
machen, bis euer Rampfwert aufgebraucht ist oder bis ihr
den Rest eures Rampfwerts verfallen lassen mochtet. Nach
dem letzten ,Schlag” dirft ihr euch noch einmal bewegen.
Danach ist eure Aktion ,Rampfen” beendet.

Besiegte Droiden-Plattchen legt ihr in die jeweiligen
Droiden-Vorrite neben dem Spielplan zuriick!

Beispiel:
Anakin hat ei-
ne 4“gewtirfelt
und legt den
Wiirfel auf ein
freies Aktions-
feld , Rimpfen”
auf seinem Fdhigkeiten- Tableau Das von ihm gewdhlte
Aktionsfeld hat einen Bonus von ,+2°. Somit hat Anakin
einen Rampfvert von ,6“ (4 + 2 = 6) zur Verfiigung.

Anakin besiegt zwei angrenzende Kampfdroiden und
bewegt sich anschliefsend wieder.
(Neuer Rampfwert: 6 — 1 — 1 =4)

Anakin besiegt einen weiteren angrenzenden Kampdroiden
und bewegt sich anschliefSend wieder.
(Neuer Rampfwert: 4 - 1 = 3)

Anakin besiegt einen angrenzenden Droideka.
Sein Kampfwert ist nun aufgebraucht (3 - 3 = 0).
AbschliefSend bewegt er sich noch einmal.

Anakin bewegt sich zundichst. (Achtung: Auf die abge-
dunkelten Felder darf er sich nicht bewegen)

Die besiegten Droiden werden in die entsprechenden
Vorrdite neben dem Spielplan zuriickgelegt.

Macht erzeugen (ohne Bewegung!)

Wenn ihr auf eines dieser Aktionsfelder
einen Wiirfel legt, erh6ht ihr eure gemein-
same Macht. Je nach Wiirfelwert durft ihr
den Macht-Marker dann um 0—3 Felder

Richtung , 10“ schieben — entsprechend der Anzahl abge-
Macht-Symbol

bildeter Macht-Symbole.
Mehr als 10 Macht konnt ihr
nicht haben.

Legt man z. B. eine gewiirfelte
,2“ oder ,3“ ab, so darf man
den Macht-Marker um 1 Feld
Richtung , 10 schieben.

Spezmlfahlgkelten (ohne Bewegung!)
b Jedes Tableau hat unterschiedli-
che Spezialfahigkeiten, die nur
mit einem bestimmten Wiirfel-

; L wert aktiviert werden kénnen:
© Macht erzeugen: lhr diirft den Macht- r >

Marker um die abgebildete Anzahl an 7
Macht-Symbolen Richtung ,10“ schieben.

© Macht-Schub: Thr dirft
Droiden-Plattchen  auf 1 \ éﬁ a ‘%
dem Spielplan besiegen

und in den jeweiligen Vorrat zuriicklegen. Die Anzahl

und Sorte dieser Plattchen ist dabei vorgegeben! Nur bei
den ?-Plattchen dirft ihr frei wahlen, von welchen Sorten
die besiegten Plattchen sein sollen.

Wichtig: Im Gegensatz zur Aktion ,Kampfen” bewegt ihr
euch hier nicht! lhr durft die Plattchen auf beliebigen
Feldern in der Arena besiegen (Die Plattchen mussen nicht
angrenzend sein.)!

Einsatz der Macht (Macht-Leiste)

Die Macht kann von euch

allen genutzt werden.

lhr kénnt mit Hilfe der Macht
die Werte eurer Wiirfel veran-
dern! Pro Feld, um das ihr den Macht-Marker Richtung
,0 schiebt, darf ein Spieler einen Wiirfelwert um 1 erho-
hen oder um 1 verringern. Hoher als auf ,6“ und kleiner
als auf ,1“ kann ein Wiirfel aber nicht verandert werden!

Beispiel:

Anakin hat eine ,4“ gewiirfelt, braucht aber unbedingt

eine ,,2°, weil er eine Spezialfihigkeit einsetzen machte.
Er schiebt den Macht-Marker um 2 Felder Richtung ,0*
und macht aus der gewtirfelten ,4* eine ,,2°

Wichtig: lhr diirft keine Macht einsetzen, wenn ihr damit
auf das Feld ,0“ ziehen wiirdet. Denn dann héttet ihr das
Spiel verloren!

e 3
@ Erst wenn jeder von euch seinen Wiirfel ein-

Nachdem alle vier Spieler ihren Wiirfel eingesetzt haben,
nimmt jeder einen neuen (noch nicht benutzten) Wiirfel in
die Hand und wiirfelt. Dann beraten sie erneut, wer welche
Aktion durchfiihrt und in welcher Reihenfolge usw.

gesetzt hat, nehmt ihr alle den nachsten Wiirfel
in die Hand, wiirfelt wieder gleichzeitig und fiihrt
wiederum mit diesem Wiirfel eine Aktion aus.

@ Erst wenn ihr alle euren letzten Wiirfel ein-

gesetzt habt (also wenn alle 16 Wiirfel eingesetzt Spiel zu dritt:

Im Spiel zu dritt hat ein Spieler einen Wiirfel mehr zur
Verfligung als die anderen (wie auf dem Fahigkeiten-Ta-

wurden), endet diese Phase und das Ranonen-
boot zieht ein Feld weiter.

2 = bleau angegeben). Wenn die anderen beiden Spieler ihren
letzten Wiirfel eingesetzt haben, wiirfelt dieser Spieler
Beispiel: seinen sechsten (und damit letzten) Wiirfel und fiihrt noch
eispiel:

Alle Spieler haben gleichzeitig mit je 1 Wiirfel gewiirfelt: L e s

Anakin Obi-Wan Mace

PHASE

,Gebiete auffillen”

Die Spieler beraten sich, welche Aktionen
sie durchfiihren und in welcher Reihen-
folge sie dies tun.

Sie beschliefSen Folgendes:

Als Erstes legt Mace seine ,2* auf die
Mega-Bedrohungskarte.

Teilweise gefiillte Gebiete
mit Droiden-Plattchen fillen

Uberpriift, ob es Gebiete gibt, die teilweise mit Droiden-
Pléattchen gefiillt sind. Diese Gebiete werden nun wie-
der mit Droiden-Pléttchen der gleichen Sorte aufgefiillt.
Sollte auf einem der Felder bereits eine Jedi-Figur stehen,
wird auf dieses Feld kein Droiden-Plattchen gelegt.

Dann erzeugt

Obi-Wan

Macht - Beispiel:

durch seine Dieses Gebiet wurde bis zum

abgelegte 4 Ende der Phase Wiirfeln

darf er den nicht vollstindig gerdumt.

Macht-Marker

2 Felder

Richtung ,10“ :

R In der Phase ,Gebiete auf-
fillen wird dieses Gebiet
nun wieder aufgefillt. Eines

Nun kann der Felder ist durch eine

Jedi-Figur besetzt — dieses
Feld bleibt unverdndert.

Anakin 1 Macht
einsetzen, um

aus seiner , 1
€l'n€,,2“ZU‘ Sollte irgendwann einer
machen. Diese der 3 Droiden-Vorrite
Foallcodcr (Rampfdroiden oder
Ekenfalls auf Super-Rampfdroiden oder
die Mega- Droidekas) leer sein, habt
Bedrohungskarte. ihr verlorenl
Abschliefsend a
benutzt Kit Gebiete vollstindig rdumen
seine 5% um ihr solltet!
kdi ] |

?: I:Z”cl;ef;" Y Es ist sinnvoll, bis zum Ende der Phase
Wﬁr}il s S odds Wiirfeln“ Gebiete vollstindig zu rdumen.
freie Aktions- So verhindert ihr, dass eure Miihe umsonst war

: T > )
feld auf seinem Tableau, das ihm einen Kampf-Bonus von Y rolden Vg e hunipi

J

N/
2 } 5
‘ / p ﬁw ,Bedrohungen tberpriifen”

,+2“ bringt. Somit hat er einen Kampfwert von 5 + 2 =7,

mit dem er Droiden besiegt. Dann endet diese Phase und das Ranonenboot zieht ein

Feld weiter. E

PHASE

Priifen, ob die Mega-Bedrohungskarte und
die 3 Bedrohungskarten erfiillt wurden

Priift jetzt, ob die Mega-Bedrohungskarte durch die
abgelegten Wiirfel erfiillt wurde. st dies nicht der Fall,
so habt ihr verloren.

Wurde die Mega-Bedrohungskarte erfillt, passiert nichts
— ihr habt diese Mega-Bedrohung erfolgreich verhindert!

Priift nun die 3 Bedrohungskarten einzeln nacheinander.
Ist eine Bedrohungskarte erfiillt worden, passiert nichts

— ihr habt diese Bedrohung erfolgreich verhindert!

Ist eine Bedrohungskarte aber nicht erfillt worden, so
passiert das, was auf der Karte abgebildet ist:

@® Macht-Verlust

% lhr miisst den Macht-Marker auf der Macht-Leiste
um die angegebene Zahl Richtung ,0“ schieben,
d. h. ihr verliert Macht. Erreicht der Macht-Marker
das Feld , 0% so habt ihr verloren.

@ Neue Droiden stiirmen in die Arena

Fiir jedes auf der Bedro-
hungskarte abgebildete
Droiden-Symbol, wird
ein neues Gebiet mit Droiden dieser Sorte gefiillt.

Deckt das oberste Gebietsplattchen vom Nachziehstapel
auf und platziert auf jedes Feld dieses Gebiets 1 Droiden
der angegebenen Sorte. Sollte auf einem der Felder
bereits eine Jedi-Figur stehen, wird auf dieses Feld kein
Droide gelegt. Legt das Gebietspléattchen dann auf den
Ablagestapel.

Beispiel:

Hier reicht ein abgelegter Wiirfel nicht
aus, um die Bedrohungskarte zu erfiillen.
Als Erstes wurde das Gebietsplittchen
mit der Nummer 5 aufgedeckt. Darum
wird nun auf jedes Feld von Gebiet 5

ein Droideka gelegt.

Als Zweites wurde das Gebietspldttchen mit der
Nummer 17 aufgedeckt. Darum wird nun auf jedes
Feld von Gebiet 17 ebenfalls ein Droideka gelegt.



