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SPIELUBERSICHT

Star Wars: Das Kartenspiel ist ein Spiel fur zwei Personen.
Ein Spieler kampft fur die HeLLe Seite per MacHT und
widersetzt sich der Schreckensherrschaft der DunkLEn
Seite, die vom zweiten Spieler verkorpert wird.

In dieser Spielregel wird die Helle Seite der Macht mit HS
und die Dunkle Seite der Macht mit DS abgekurzt.

SPIELINHALT

- Diese Spielregel
- 240 Karten, bestehend aus:
- 117 Helle Seite-Karten
- 117 Dunkle Seite-Karten
- 3 Machtkarten (Dunkle Seite)
- 3 Machtkarten (Helle Seite)
- 1 Todesstern-Abdeckscheibe
- 1 Todesstern-Ziffernblatt
- 1 Plastikverbindung (in zwei Teilen)
- 42 Schadensmarker (1er und 3er)
- 1 Gleichgewicht-der-Macht-Marker
- 10 Schildmarker
- 44 Fokusmarker

MATERIALUBERSICHT

Im Folgenden wird das Spielmaterial des Grundspiels von
Star Wars: Das Kartenspiel in Wort und Bild beschrieben:

Helle Seite-Karten stellen die verschiedenen
Einheiten, Ereignisse, Verstarkungen und
Einsatzziele der Hellen Seite der Macht dar.

Dunkle Seite-Karten stellen die verschiedenen
Einheiten, Ereignisse, Verstarkungen und
Einsatzziele der Dunklen Seite der Macht dar.

Machtkarten (Helle sowie Dunkle Seite)
zeigen an, welche Einheiten sich der Macht
verpflichtet haben, um das Gleichgewicht
zugunsten ihres kommandierenden
Spielers zu beeinflussen.

Der Gleichgewicht-der-Macht-
Marker verleint dem Spieler, der
das Gleichgewicht zu seinen Gunsten
verschiebt, einen entscheidenden
Vorteil.

Mithilfe von Fokusmarkern halt man fest,
welche Karten bereits benutzt wurden, um
gewisse Spielfunktionen zu erftllen.

Schadensmarker zeigen an, wie viel
Schaden eine Karte bereits erlitten hat.

Schildmarker benutzt man, um anzuzeigen,
welche Karten einen Schutzschild haben.

Der Todessternanzeiger (bestehend
aus 2 Teilen) stellt die vernichtende
Gewalt der Dunklen Seite der Macht
dar.

ZUSAMMENBAU DES
TODESSTERNANZEIGERS

(4 o
(2

Vor Beginn der ersten Partie muss der
Todessternanzeiger gemal folgender Schritte
zusammengebaut werden:

1. Zuerst sucht man das Ziffernblatt des
Todessterns (rot mit schwarzen Ziffern) heraus.

2. Dann legt man die Abdeckscheibe (erkennbar
am Bild des Todessterns) auf das Ziffernblatt,
sodass die schwarzen Ziffern durch das Fenster der
Abdeckscheibe hindurch sichtbar sind.

3. Nun schiebt man den gréBeren Teil der
Plastikverbindung durch die mittlere Offnung beider
Todesstern-Scheiben.

4. Der kleinere Teil der Plastikverbindung wird
fest in das Gegenstick hineingedrickt, sodass die
beiden Pappscheiben gut zusammenhalten.



FRAKTIONEN

KARTEN-KENNZEICHNUNG

Jede Seite der Macht hat Verbiindete, die jeweils drei
verschiedenen Fraktionen angehoren (insgesamt gibt es
sechs Fraktionen).

Der starke Arm der Hellen Seite ist die REBELLENALLIANZ,
die sich furchtlos dem finsteren Imperium widersetzt.
Geheimdienstinformationen und List bezieht sie von den
raubeinigen ScHMUGGLERN uND SpioNEN mit ihren Herzen
aus Gold. In der stillen Wacht und sorgsamen Planung der
Letzten des Jebi-Ordens, keimt schlieBlich die Saat ihrer
Hoffnung.

Die Militargewalt der ImperiALEN FrLoTTE half der Dunklen
Seite der Macht dabei, die Galaxis zu unterwerfen. Sie nahrt
sich von der Grausamkeit und dem Ehrgeiz von ABscHAUM
unp KrimineLLen. Angesichts der finsteren Intrigen und
dunklen Machte des Imperators Palpatine und seinen

SiTH scheint eine ewige Herrschaft der Dunklen Seite zum
Greifen nahe.

All diese Fraktionen werden bei Star Wars: Das Kartenspiel
durch folgende Symbole dargestellt:

Rebellenallianz (HS)
Schmuggler und Spione (HS)
Jedi (HS)

Imperiale Flotte (DS)
Abschaum und Kriminelle (DS)
Sith (DS)

Es gibt auch fraktionslose, d.h. neuTrALE, Karten.

EINSATZSETS

Star Wars: Das Kartenspiel ist ein Living Card Game®
(LCG). LCGs sind inpivibuELL ANPASSBAR; d.h., mit Karten aus
diesem Grundspiel und separat erhaltlichen Erweiterungen
kann man eigene Kartendecks zusammenstellen.

Im Gegensatz zu den meisten anderen individuell
anpassbaren Kartenspielen stellt man bei Star Wars: Das
Kartenspiel ein Deck nicht aus Einzelkarten zusammen,
sondern verwendet ein innovatives System, basierend auf
EinsATZSETS.

Ein Einsatzset besteht immer aus sechs Karten:

- 1 Einsatzziel sowie
- 5 andere Karten.

Die funf anderen Karten setzen sich aus EINHEITEN-,
EREIGNIS-, ScHicksALs- und/oder VERSTARKUNGSKARTEN
zusammen (es gibt auch Einsatzsets, die ein und dieselbe
Karte mehrfach enthalten).

Man muss Einsatzsets immer komplett (d.h. mit allen
zugehorigen Karten) in ein Kartendeck aufnehmen. Einzelne
Karten kénnen nicht hinzugeftigt oder entfernt werden.

Jede Karte ist durch eine Grafik in der unteren rechten Ecke
gekennzeichnet.
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1. Dieses Symbol zeigt an, aus welchem Produkt die Karte
stammt (in diesem Fall aus dem Grundspiel von Star Wars:
Das Kartenspiel).

2. Das Einsatzset, zu dem die Karte gehort (jedes Einsatzset
hat seine eigene Kennzahl).

3. Die Folgenummer der Karte innerhalb ihres Einsatzsets.
4. Die Identifikationsnummer der Karte.

Der Name des Einsatzsets entspricht dem des zugehdorigen
Einsatzziels.

Vertraue deinen Gefhlen JdELichtschwert

Trainingsqelinde auf Dagobal

B
o - —n

|
n + Luke Skywalker

u Loyaler Twi'lgk

Die Reise Eines. Helden

Diese sechs Karten bilden z.B. das Einsatzset
,Die Reise eines Helden".

EINSTEIGERDECKS

Das Grundspiel von Star Wars: Das Kartenspiel enthalt

vier vorgefertigte Decks, mit denen man sofort ins Spiel
einsteigen kann. Jedes Kartendeck basiert auf einer HS-
oder DS-Fraktion (Rebellenallianz, Jedi, Imperiale Flotte
oder Sith). Auf S. 10 wird genau erklart, wie man diese vier
Decks zusammenstellt.

Jedi

Das Grundspiel von Star Wars: Das Kartenspiel ist ein
eigenstandiges Produkt, das entdeckungsfreudigen Spielern
auf der Suche nach neuen Strategien viele Stunden der
Unterhaltung bieten kann. Sobald man sich mit dem Spiel
etwas auskennt, kann man auch eigene Decks individuell
zusammenstellen (siehe ,Individuelle Decks® auf S.28]).



DER KARTEN

EinsaTzzIEL-KARTEN
EinsaTzziEL-KARTEN stellen Missionen,
Ideologien, Strategien und wichtige
Handlungsstrange dar, die man als Spieler

I verfolgt oder verteidigt.
Angriff der Schwarzen Staffe! U Jeder Spieler versucht die Einsatzziele des
o Todesstern. anderen zu zerstoren. Dadurch entzieht er
Aktion: Fokussiere dieses Einsatzziel, um 1 Fokusmarker von einer . . .. .
Schwarze StaffelEinhett, die du kommandierst, zu entfernen ihm nicht nur macht|ge Karten, sondern
«s kommt auch dem eigenen Spielsieg einen
7 T . .
I@ : ™ ™ Schritt naher.

EINHEITENKARTEN % 4 MonMothma
EiNHEITENKARTEN sind Charaktere, B
Gruppen, Fahrzeuge, Droiden und |

Kreaturen, die man gegen den
anderen Spieler einsetzen
kann. Man spielt sie von

der Hand in den eigenen |
Spielbereich und lasst sie | @ 9
bei Kam pfe_ n angre ifen Charatton Anfairen
bzw. verteid Igen, oder Kampfvorteil (1). (Wahrend diese Einheit an einem
. Kampf teilnimmt, addiere beim Ringen um den
aber sich der Macht Kampfvorteil 1 Machtsymbol fir deine Seite hinzu.]

verpflichten.

2 -

l 2 Vertraue deinen Gefiilli VERSTARKUNGSKARTEN
F VERSTARKUNGSKARTEN stellen Orte,

|.Hil Gegenstande, Fertigkeiten, Waffen

und Zustéande dar. Einige verstarken
andere Karten, wahrend andere sich
auf Spielelemente wie einen Spielbereich
oder ein Kartendeck beziehen.

Fertigkeit.
Verstarkt eine CharakterEinheit;

Aktion: Fokussiere diese Verstarkung,
um 1 Fokusmarllll  Wller verstarkten
Einheit zu entferm
sw 0158
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EREIGNISKARTEN

)
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Gegenschlag

‘‘‘‘‘‘

Macht. Beherrschung. Gespiir.

Unterbrechung: Sobald eine Ereigniskarte ausgespielt
wird, wende deren Effekissis

Fiir jene, die stark in der Mol + MEBeht 2wischen Aktion und
Reaktion kein Unterschied.
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EREIGNISKARTEN stellen
Manover, Taktiken, besondere
Krafte, Katastrophen, Fallen
und andere plotzliche Effekte
dar. Sie werden direkt von der
Hand ausgespielt und kosten
normalerweise Ressourcen.

FRAKTIONSKARTEN

Die FRAKTIONSKARTE eines
Spielers zeigt an, auf welcher
Fraktion sein Kartendeck
basiert. AuBerdem kann
sie eine Ressource vom Typ
dieser Fraktion bilden und
gibt einen kurzen Uberblick
Uber die sechs Phasen Jedi ﬂ I
1 1 Phasen eines Spielzugs:
enes SpIE|ZUgS. 1. Gleichgewicht
2. Auffrischen
3. Nachziehen
4. Aufmarsch
5. Konflikt

6. Macht
Star-REEEScrt: 6

0172

Legende

1. Kosten 6. Ressourcen
2. Machtsymbole 7. Schadenslimit
3. Kartentitel 8. Kartentext

9. Prioritat beim Ringen
um den Kampfvortell

4. Fraktionssymbol

5. Kampfsymbole

SCHICKSALSKARTEN _ Gireon
In der Hitze des Gefechts
SCHICKSALSKARTEN stellen H 6

-

Uberraschende Wendungen
dar, die in einer Schlacht
vollig unvermittelt das

Blatt wenden kdnnen.

Sie kommen ausschlieBlich
beim Ringen um den
Kampfvorteil zum Einsatz
(siehe ,Das Ringen um den
Kampfvorteil® auf S. 18).

Fuge einer gegnerischen ZielEinheit,
die am Kampf teilnimmt, 1 Schaden zu

sw o188



SPIELAUFBAU

Um Star Wars: Das Kartenspiel aufzubauen, muss man
folgende Schritte durchfthren:

1. SEITE DER MACHT WAHLEN

Zuerst beschlieBt man einvernehmlich, welcher Spieler die
Dunkle Seite der Macht verkdrpern wird (der DS-Spieler) und
welcher die Helle Seite der Macht (der HS-Spieler).

Wenn man sich nicht einigen kann, muss der Zufall
entscheiden.

Dann nimmt jeder Spieler die drei Machtkarten, die zu
seiner Seite der Macht gehoren, und legt sie griffbereit in
seine Nahe.

2. KARTENDECKS AUSWAHLEN
UND ZUSAMMENSTELLEN

Nun wahlt jeder Spieler das Kartendeck, mit dem er gegen
den anderen antreten will.

Beim ersten Spiel sollte man sich an die vorgefertigten
Kartendecks aus dem Grundspiel halten. Dabei hat der DS-
Spieler die Imperiale Flotte und die Sith, der HS-Spieler die
Rebellenallianz und die Jedi zur Auswahl. Die Entscheidung
wird im Geheimen getroffen. Dann erhélt jeder Spieler die zu
seinem Kartendeck passende Fraktionskarte.

EINE FRAGE DER
FOKUSSIERUNG

Bei Star Wars: Das Kartenspiel gibt es
diverse (freiwillige und unfreiwillige) Effekte
und Aktionen, durch die Fokusmarker auf
Karten gelegt werden.

Karten, die man selbst kommandiert, kann

man FOKUSSIEREN, um eine Fahigkeit oder eine
andere Aktion zu aktivieren. Dazu legt man einen
Fokusmarker auf die entsprechende Karte.

Karten ohne Fokusmarker gelten als SPIELBEREIT.

Karten mit einem oder mehr Fokusmarkern gelten
als ErscHOPFT und konnen nicht fokussiert werden.

Es gibt auch Karteneffekte und Regelmechanismen,
die bewirken, dass Fokusmarker auf Karten

gelegt werden. Dadurch wird die Karte zwar nicht
fokussiert (d.h. es wird keine Fahigkeit oder Aktion
ausgeldst), erschopft wird sie aber trotzdem.

Das Entfernen von Fokusmarkern geschieht
hauptséachlich in der Auffrischen-Phase des eigenen
Spielzugs. Es gibt aber auch Karteneffekte, mit
denen man sie gezielt entfernen kann.

AnschlieBBend stellt man die vorgefertigten Kartendecks
zusammen, indem man aus folgenden Einsatzsets Stapel zu
je 48 Karten bildet (Anm.: Die Einsatzsets 18 und 36 sind
in jeweils doppelter Ausfiihrung im Grundspiel enthalten).

Jedi-Kartendeck
Einsatzsets: 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 18

Rebellenallianz-Kartendeck
Einsatzsets: 8, 9,10, 11, 12, 13, 14, 18

Sith-Kartendeck
Einsatzsets: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 36

Imperiale Flotte-Kartendeck
Einsatzsets: 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 36

Zu jedem dieser vorgefertigten Kartendecks gehort
auBerdem noch die passende Fraktionskarte.

3. FRAKTIONSKARTEN AUFDECKEN

Nun deckt jeder Spieler seine Fraktionskarte auf und legt sie
gut sichtbar in den jeweiligen Spielbereich.

Fraktionskarten sind im SpieL (siehe ,Im Spiel und nicht im
Spiel* auf S.27), d.h., die Fahigkeiten anderer Karten
kdnnen Bezug auf sie nehmen. Unter keinen Umstanden
kdnnen Fraktionskarten aus dem Spiel entfernt werden.

4. GLEICHGEWICHT DER MACHT IN
STARTPOSITION BRINGEN

Der Gleichgewicht-der-Macht-Marker wird gut sichtbar,
mit der Hellen Seite nach oben auf den Tisch gelegt.

Gleichgewicht-der-Macht-Marker

Helle Seite Dunkle Seite

5. DECKS VORBEREITEN

Zuerst sucht man alle Einsatzziele aus seinem Kartendeck
heraus, mischt sie verdeckt und bildet damit ein separates
Einsatzpeck. Jeder Spieler sollte nun zwei verschiedene
Kartendecks haben: ein Einsatzdeck mit Einsatzzielen und
ein Kommanbobeck mit allen anderen Karten.

Falls nicht anders angegeben, bezieht sich die Anweisung,
Karten zu ,ziehen®, immer auf das Kommandodeck. Ebenso
ist mit dem Ausdruck ,Deck” stets das Kommandodeck
gemeint, sofern nichts Gegenteiliges vermerkt ist.

AnschlieBend legt man Kommando- und Einsatzdeck in den
eigenen Spielbereich.



6. MARKER VORBEREITEN

Alle Fokus-, Schadens- und Schildmarker werden gesammelt
und griffbereit gelegt. Sie bilden ab jetzt den IVIARKERVORRAT.

7. TODESSTERNANZEIGER
VORBEREITEN

Der DS-Spieler dreht den Todessternanzeiger
auf O und legt ihn dann so hin, dass er von
beiden Spielern muhelos abgelesen werden
kann.

8. EINSATZZIELE AUSWAHLEN

Jeder Spieler sieht sich im Geheimen die obersten vier
Karten seines Einsatzdecks an, wahlt drei davon aus und
legt die vierte verdeckt unter das Einsatzdeck zuruck.

Dann legt man die drei gewahlten Einsatzziele verdeckt in
den eigenen Spielbereich.

9. STARTHAND ZIEHEN

Jeder Spieler mischt sein Kommandodeck grundlich durch
und zieht dann die obersten sechs Karten als Starthand.

10. EINSATZZIELE AUFDECKEN

Zuerst bringt der DS-Spieler seine drei gewahlten
Einsatzziele eines nach dem anderen ins Spiel, indem

er sie in beliebiger Reihenfolge umdreht. Relevante
Unterbrechungs- oder Reaktionseffekte muss er erst
vollstédndig abhandeln, bevor er das nachste Einsatzziel ins
Spiel bringen kann (siehe ,Kartenféhigkeiten® auf 5.24).

Dann ist der HS-Spieler an der Reihe und bringt seine drei
gewahlten Einsatzziele eines nach dem anderen ins Spiel,
indem er sie in beliebiger Reihenfolge umdreht. Auch er
muss alle relevanten Unterbrechungs- oder Reaktionseffekte
erst vollstandig abhandeln, bevor er das nachste Einsatzziel
ins Spiel bringen kann.

Die nun offen ausliegenden Einsatzziele werden AKTUELLE
EinsATzzIELE genannt.

AnschlieBend kann das Spiel beginnen.

DIE GOLDENE REGEL

Immer wenn in dieser Spielregel oder auf einem Kartentext
wdarf nicht” vorkommmt, handelt es sich um ein absolutes
Verbot, das auch von anderen Effekten nicht umgangen
werden kann. In allen anderen Fallen hat bei Widerspriichen
zwischen Kartentext und Spielregel stets der Kartentext
Vorrang.

EMPFOHLENER AUFBAU EINES SPIELBEREICHS

GEGNER

O sk

Fraktionskarte

Vg i q

aktuelle
Einsatzziele

Einsatzdeck

Verstarkungen

1.

©®
1 1S 2 o
Einheiten
Machtkarten
Bl roiosspoanto i vogoba | 1 [ E————
Bl Vertrouedenen Geoten
o

Ablagestapel des
Kommandodecks

Kommando-
deck



SPIELABLAUF

2. AUFFRISCHEN-PHASE

Der aktive Spieler fuhrt folgende Schritte der Reihe nach
durch:

Star Wars: Das Kartenspiel wird iber mehrere SPIELZUGE
gespielt. Nachdem der Zug eines Spielers vortber ist,
kommt sein Gegner an die Reihe. Auf diese \Weise wird
abwechselnd gespielt, solange bis ein Spieler gewonnen hat
(siehe ,Spielsieg” auf S.15).

Ein Spielzug besteht aus folgenden Phasen:

1. Gleichgewicht
2. Auffrischen
3. Nachziehen
4. Aufmarsch
5. Konflikt

6. Macht

Den ersten Zug einer Partie fiihrt stets der DS-Spieler aus.

DIE PHASEN IM DETAIL

In diesem Kapitel werden alle Phasen eines Spielzugs
ausfuhrlich erklart. Der Spieler, der gerade am Zug ist, wird
AKTIVER SPIELER genannt.

1. GLEICHGEWICHT-PHASE

Abhéangig davon, wer gerade aktiver Spieler ist, verlauft die
Gleichgewicht-Phase unterschiedlich.

WEenN DER DS-SPIELER AKTIVER SPIELER IST

Der DS-Spieler dreht den Todessternanzeiger um eine Ziffer
weiter (z.B. von 3 auf 4).

Wenn das Gleichgewicht der Macht auf der
Dunklen Seite liegt (d.h. die Dunkle Seite
des Markers nach oben zeigt), dreht der DS-
Spieler den Todessternanzeiger anschlieBend
noch einmal um eine Ziffer weiter.

Beispiel: Im ersten Spielzug einer Partie zeigt die Helle
Seite des Gleichgewicht-der-Macht-Markers nach oben.
Daher dreht der DS-Spieler in seiner Gleichgewicht-
Phase den Todessternanzeiger nur um eine Ziffer weiter,
also von O auf 1.

Wenn der Todessternanzeiger jemals die Zahl 12 erreicht
oder Uberschreitet, endet das Spiel sofort und der DS-
Spieler hat gewonnen.

Dann geht der DS-Spieler zur Auffrischen-Phase uber.

WEenN DER HS-SPIELER AKTIVER SPIELER IST

Wenn das Gleichgewicht der Macht auf der Hellen Seite
liegt (d.h. die Helle Seite des Markers nach oben zeigt), darf
der HS-Spieler einem aktuellen DS-Einsatzziel seiner Wahl

1 Schaden zufugen. (Liegt das Gleichgewicht der Macht auf
der Dunklen Seite, passiert nichts).

Wird das Einsatzziel dadurch zerstort (siehe ,Schaden” auf
S.21), kommt es in den Siegesstapel des HS-Spielers.
Dieser gewinnt das Spiel, sobald mindestens drei
Einsatzziele in seinem Siegesstapel liegen.

Dann geht der HS-Spieler zur Auffrischen-Phase uber.

1. Von jeder Karte im Spielbereich des aktiven Spielers
wird je ein Fokusmarker entfernt.

Ausnahme: In seinem ersten Spielzug muss der HS-
Spieler diesen Schritt Uberspringen.

2. Dann werden samtliche Schildmarker von allen
Karten im Spielbereich des aktiven Spielers entfernt.

Wenn der aktive Spieler weniger als drei

aktuelle Einsatzziele im Spiel hat, ersetzt er jedes
fehlende Einsatzziel durch die oberste Karte seines
Einsatzdecks. Steht darauf ,\WWenn diese Karte ins Spiel
kommt ..." wird der Effekt sofort abgehandelt.

Missen mehrere Einsatzziele ersetzt werden, bringt
man eines nach dem anderen ins Spiel und handelt
auch samtliche ,Wenn diese Karte ins Spiel kommt ..."
-Effekte nacheinander ab.

(Nach Abschluss dieses Schritts konnen samtliche
Effekte mit der Formulierung ,Nachdem du aufgefrischt
hast” eingesetzt werden.)

Nach Abschluss dieser Schritte geht der aktive Spieler zur
Nachziehen-Phase uber.

3. NACHZIEHEN-PHASE

Zu Beginn der Nachziehen-Phase darf der aktive Spieler eine
Handkarte seiner Wahl ablegen.

AnschlieBend muss er die Anzahl seiner Handkarten der
momentanen Hohe seines RESERVEWERTES anpassen,
indem er entweder Karten von seinem Deck nachzieht oder
Handkarten ablegt (je nachdem, was nétig ist).

Zu Spielbeginn betragt der Reservewert beider Spieler
sechs, kann aber durch Karteneffekte erhoht oder gesenkt
werden.

Beispiel: Zu Beginn der Nachziehen-Phase hat der aktive
Spieler acht Karten auf der Hand. Damit die Anzahl
seiner Handkarten seinem Reservewert von sechs
wieder entspricht, muss er zwei Karten seiner \Wahl
ablegen.

In seinem n&chsten Zug hat er zu Beginn der
Nachziehen-Phase nur noch drei Karten auf der
Hand, von denen er eine ablegen darf. Da er
sich fur diese Option entscheidet, sinkt die
Anzahl seiner Handkarten auf zwei. Damit

sie seinem Reservewert von sechs wieder
entspricht, muss er also vier Karten von
seinem Deck nachziehen.

Dann geht der aktive Spieler zur Aufmarsch-
Phase tber.
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KARTEN ABLEGEN

Das Verb ,ablegen” beschreibt den Wechsel einer Karte
von der Hand, dem Deck oder dem Spielbereich eines
Spielers (je nach Anweisung) auf den offenen Ablagestapel
seines Kommandodecks. Jeder Spieler fuhrt seinen eigenen
Ablagestapel.

Werden mehrere Karten gleichzeitig abgelegt, bestimmt
der Besitzer die Reihenfolge, in der sie auf den Ablagestapel
kommen.

Abgelegte oder entfernte Marker kommen in den
Markervorrat zuruck.

Ebenso werden abgelegte Machtkarten in den Vorrat ihres
Besitzers zurickgegeben.

4. AUFMARSCH-PHASE

In der Aufmarsch-Phase kann der aktive Spieler Einheiten
und Verstarkungen von der Hand in seinen Spielbereich
ausspielen. Daftir muss er die entsprechenden
RessouRcenkosTEN bezahlen (siehe ,Ressourcen” auf
S.186).

Der aktive Spieler kann in seiner Aufmarsch-Phase so viele
Einheiten und Verstarkungen ausspielen, wie er mochte,
solange er sie bezahlen kann. Ist er nicht imstande, die
Ressourcenkosten einer Karte zu bezahlen, kann er sie auch
nicht ausspielen.

Das Ausspielen einer Einheit oder Verstarkung gilt fur

den aktiven Spieler stets als Aktion (siehe ,Aktionen” auf
S.24). Eine Aktion muss vollstandig abgeschlossen sein,
bevor man zur nachsten Ubergehen kann. Gerade ins Spiel
gekommene Karten kénnen sofort, d.h. noch in diesem
Spielzug, benutzt werden (z.B. um Ressourcen zu bilden
oder Kartenfahigkeiten einzusetzen).

GLOSSAR

Folgende Begriffe sollte man beim Spielen von Star Wars:
Das Kartenspiel sowie beim Lesen der Spielregel immer
parat haben:

Angreifender Spieler: Der aktive Spieler; der in seiner
Konflikt-Phase gerade ein gegnerisches Einsatzziel
bekampft.

Aktiver Spieler: Der Spieler, der gerade am Zug ist.

Aktuelles Einsatzziel: Eines der offen in einem
Spielbereich ausliegenden Einsatzziele.

Ausspielen: Eine Aktion, bei der man die Ressourcen-
kosten einer Handkarte bezahlt, damit sie ins Spiel kommt
(bei Einheiten und Verstarkungen) oder damit ihr Effekt ab-
gehandelt und sie anschlieBend abgelegt wird (bei Ereignis-
karten). Siehe ,Jm Spiel und nicht im Spiel” auf S.27.

Besitzer: Der Spieler, in dessen Kartendeck die
betreffende Karte bei Spielbeginn war.

DS: Abkirzung fur die Dunkle Seite der Macht.

Erschopft: Eine Karte, auf der ein oder mehr
Fokusmarker liegen.

Freundlich: Ein Spielelement, das man selbst kommandiert
(z.B. die eigenen Karten, Decks, der eigenen Spielbereich,
usw. ).

Gegner, gegnerisch: Der Gegenspieler bzw. die
Spielelemente, die er kommandiert (seine Karten, Decks,
sein Spielbereich, usw.).

Handkarten: Die Karten, die man auf der Hand halt und
vor dem Gegner verbirgt.

HS: Abkirzung fur die Helle Seite der Macht.

Ins Spiel bringen: Ein Effekt, durch den eine Karte, die
nicht im Spiel war, direkt ins Spiel kommt, ohne dass ihre
Ressourcenkosten bezahlt werden mussen. Einsatzziele
werden aus den Einsatzstapeln ihrer Besitzer ins Spiel
gebracht.

Kampf: Der Ablauf eines Angriffs.

Kommandierender Spieler: Der Spieler, der die fragliche
Karte gerade kommandiert, d.h. tber ihren Einsatz
bestimmt.

Fokussieren: Das Platzieren von FokusmARKERN auf spielbe-
reite Karten zum Auslésen eines Karten- oder Spieleffekts.

Mit Schild: Eine Einheit oder ein Einsatzziel mit einem oder
mehr Schildmarkern.

Ohne Schild: Eine Einheit oder ein Einsatzziel ohne
Schildmarker.

Reservewert: Der \Wert, an den der aktive Spieler in der
Nachziehen-Phase die Anzahl seiner Handkarten angleichen
muss (durch Nachziehen oder Ablegen).

Siegesstapel: Eine Sammlung an zerstorten gegnerischen
Einsatzzielen.

Spielbereich: Der Teil des Tischs, auf den man seine
Decks, Marker und Karten legt.

Spielbereit: Eine Karte, auf der keine Fokusmarker liegen.

Verteidigender Spieler: Der Spieler, der sich gegen den
angreifenden Spieler verteidigt.

Zug: Die sechs Phasen, die der aktive Spieler durchlauft,
auch Spielzug genannt.



EINHEITEN AUSSPIELEN

Einheiten werden stets offen im Spielbereich ihres Besitzers
ausgespielt.

VERSTARKUNGEN AUSSPIELEN

Verstarkungen dienen meist der Verstarkung von

Einheiten, aber auch anderen Spielelementen (wie z.B.

ein Spielbereich, ein Einsatzziel, eine Fraktionskarte oder
sogar ein Deck]. Im Kartentext der Verstarkung ist genau
angegeben, welches Spielelement sie verstarkt, solange sie
im Spiel ist.

Wenn man eine Verstarkung ausspielt, deren Text ,Verstarkt
[Kartentyp]“ besagt, legt man sie leicht versetzt unter eine
im Spiel befindliche Karte dieses Typs, sodass sie sichtbar
darunter hervorragt. Die Verstarkung ist dann an die Karte
ANGELEGT.

Wenn eine Karte das Spiel verlasst, kommen alle an sie
angelegten Verstarkungen auf die Ablagestapel ihrer
jeweiligen Besitzer. Man kann beliebig viele Verstarkungen
an eine Karte (oder ein anderes Spielelement) anlegen.
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Vertraue dc

Beispiel: Der HS-Spieler spielt die Verstédrkung ,Vertraue
deinen Geftihlen” aus und legt sie an die Einheit ,Mon
Mothma* an.

Hinweis: Obwohl die meisten Verstarkungen auf freundliche
Karten ausgespielt werden, sollte man manche besser

an gegnerische Karten (oder andere gegnerische
Spielelemente, wie z.B. den gegnerischen Spielbereich)
anlegen. Dabei muss man aufpassen, dass jeder nach Ende
des Spiels seine eigenen Verstarkungen zurtckerhalt.

Wenn die Verstarkung einen ganzen Spielbereich betrifft,
legt man sie offen in den Spielbereich des jeweils
angegebenen Spielers.

Betrifft die Verstarkung einen Kartentyp, der gerade nicht
im Spiel ist (oder ein anderes Spielelement, das nicht im
Spielbereich liegt), kann man sie auch nicht ausspielen.

Nachdem der aktive Spieler die Aufmarsch-Phase
abgeschlossen hat, geht er zur Konflikt-Phase uber.

5. KONFLIKT-PHASE

In der Konflikt-Phase geht es darum, gegnerische
Einsatzziele zu zerstéren. Der aktive Spieler kann die
aktuellen Einsatzziele des Gegners eines nach dem
anderen bekampfen. Alternativ kann er sich auch gegen
einen Kampf entscheiden und direkt zur Macht-Phase
Ubergehen.

Jeder Kampf wird einzeln angesagt und abgehandelt.
Allerdings kann man jedes aktuelle Einsatzziel des
Gegners nur ein Mal pro Zug bekampfen.

Nach Abschluss eines Kampfes kann der aktive Spieler
entscheiden, ob er ein weiteres aktuelles Einsatzziel des
Gegners bekampfen will. Entscheidet er sich dagegen oder
hat er jedes aktuelle Einsatzziel des Gegners in dieser Phase
bereits bekadmpft, muss er zur Macht-Phase Ubergehen.

Ausnahme: In seinem ersten Spielzug kann der DS-Spieler
keinerlei Kampfe ansagen. Er muss diese Phase ganzlich
Uberspringen.

Ausfuhrliche Regeln zum Abhandeln von Kémpfen finden sich
auf Seite 18 unter ,Kadmpfe abhandeln®.

Die Macht-Phase besteht aus zwei Schritten, die stets in
dieser Reihenfolge durchgeftuihrt werden:

1. Sich der Macht verpflichten
2. Machtduell

SicH DER MIACHT VERPFLICHTEN

Der aktive Spieler kann jeder beliebigen Einheit in seinem
Spielbereich befehlen, sich der Macht zu verpflichten (mit
Ausnahme von Karten, die dies bereits tun). Sie werden
dann von vorderster Front abgezogen, um ihr Leben ganz
der Hellen oder Dunklen Seite der Macht verpflichten zu
kdnnen. Zu ihren Aufgaben gehdren dann Meditation,
Studium, Training, die Ausbildung von Schilern sowie das
Eskortieren wichtiger Personlichkeiten.

Um einer Einheit zu befehlen, sich der Macht zu
verpflichten, nimmt man eine Machtkarte, die gerade nicht
in Gebrauch ist, und legt sie (wie eine Verstarkung) unter die
Einheitenkarte, um anzuzeigen, dass diese Einheit sich der
Macht verpflichtet hat.

Verlasst eine Einheit, die sich der Macht verpflichtet hat,
das Spiel, kommt die angelegte Machtkarte zurtck in den
Vorrat ihres Besitzers.



Machtkarten zahlen nicht als ,,Karten® und sind niemals
»im Spiel“. Sie zeigen lediglich an, welche Einheiten sich der
Macht verpflichtet haben.

Hinweis: Nur der aktive Spieler darf in diesem Schritt
seinen Einheiten befehlen, sich der Macht zu verpflichten.
Sein Gegner muss warten, bis er selbst am Zug ist und die
Macht-Phase erreicht hat.

Machtkartenbeschriankung

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit drei Machtkarten. Hat
man alle drei Karten an Einheiten angelegt, kann man keiner
weiteren Einheit befehlen, sich der Macht zu verpflichten.
Dafur musste erst mindestens eine der Machtkarten wieder
verfigbar geworden sein.

Die Beschrankung auf drei Machtkarten pro Spieler ist
absolut.

Der Macht verpflichtete Einheiten
Nachdem sich eine Einheit der Macht verpflichtet hat, kann
sie am Machtduell teilnehmen (siehe unten).

Sein Leben der Macht zu verpflichten ist jedoch keine leichte
Aufgabe. Einheiten, die sich der Macht verpflichtet haben,
erhalten wahrend des Kampfes beim Fokussieren auf

den ANGRIFFSSCHLAG (als Angreifer oder Verteidiger) zwei
Fokusmarker statt einem. (Siehe Beispiel auf S. 22.)

Einheiten, die sich der Macht verpflichtet haben, tun dies
fur den Rest ihrer Zeit im Spiel. Man darf die Machtkarten
nicht freiwillig wieder von ihnen entfernen.

MACHTDUELL

Nun addiert jeder Spieler die Anzahl der Machtsymbole
auf all seinen spielbereiten Einheiten, die sich der Macht
verpflichtet haben. Die Summe bezeichnet man als
GESAMTMACHTWERT.

Der Spieler mit dem hochsten Gesamtmachtwert dreht
den Gleichgewicht-der-Macht-Marker so, dass seine Seite
der Macht nach oben zeigt. Bei Gleichstand bleibt der
Gleichgewicht-der-Macht-Marker unverandert liegen.

Achtung: Machtsymbole auf Verstarkungen zahlen

nicht zum Gesamtmachtwert eines Spielers hinzu, nicht
einmal, wenn sie an Einheiten angelegt sind, die sich der
Macht verpflichtet haben. Nur die Machtsymbole auf der
Einheitenkarte selbst durfen gezahlt werden.

Sobald der aktive Spieler die Macht-Phase abgeschlossen
hat, endet sein Zug. Ein neuer Spielzug beginnt und der
andere Spieler kommt an die Reihe.

Das Gleichgewicht der Macht ist immer zugunsten
der Seite verschoben (hell oder dunkel), die auf dem
gleichnamigen Marker gerade oben liegt.

SPIELSIEG

Es folgt eine Auflistung der Siegbedingungen von Star Wars:
Das Kartenspiel:

Siec DER HELLEN SEITE

Wenn eine der folgenden Situationen eintritt, wird der HS-
Spieler sofort zum Sieger erklart:

- Mindestens drei DS-Einsatzziele wurden zerstort.

- Der DS-Spieler musste eine Karte von seinem
Kommando- oder Einsatzdeck ziehen,er hat aber in
einem der beiden Kartendecks keine Karten mehr.

Siec DErR DunkLEN SEITE

Wenn eine der folgenden Situationen eintritt, wird der DS-
Spieler sofort zum Sieger erklart:

- Der Todessternanzeiger wird auf 12 gedreht.

- Der HS-Spieler musste eine Karte von seinem
Kommando- oder Einsatzdeck ziehen, er hat aber in
einem der beiden Kartendecks keine Karten mehr.



Bei Star Wars: Das Kartenspiel muss man immer wieder
REessourcen AusGeBEN, um Karten ausspielen und

Fahigkeiten einsetzen zu kénnen.
+ Obi-Wan Kenobi

Ressourcenkosten stehen links oben
auf der jeweiligen Karte (nur Einheiten,
Ereignisse und Verstarkungen haben
Ressourcenkosten).

Um eine Karte ausspielen oder eine
Fahigkeit mit Ressourcenkosten einsetzen
zu kénnen, deckt man zunachst die
betreffende Karte auf bzw. teilt dem
Gegner mit, welche Fahigkeit man
einsetzen will. Dann muss man mit ressourcenbildenden
Karten im eigenen Spielbereich gentigend Ressourcen
produzieren, um die anfallenden Kosten bezahlen zu kdnnen.
AnschlieBend spielt man die Karte aus bzw. setzt die

zuvor angekundigte Fahigkeit ein. Ist man nicht imstande,
genugend Ressourcen zu produzieren, kann man die Karte
nicht ausspielen (man nimmt sie auf die Hand zurick) bzw.
kann die Fahigkeit nicht einsetzen.

Fraktionskarten, Einsatzziele sowie manche Einheiten und
Verstarkungen haben einen REssourceNweERT, erkennbar an
der aufgedruckten Zahl im RessourcensymBoL der Karte.

Einsatzziel

Ressourcen-
symbol

Fraktionskarte

Wenn eine Karte mit Ressourcenwert spielbereit ist, kann
man mit ihr Ressourcen (maximal in Hohe dieses \Werts)
produzieren, um Ressourcenkosten zu bezahlen.

RESSOURCEN PRODUZIEREN

Ressourcen produziert man mit spielbereiten, ressourcen-
bildenden Karten, indem man maximal so viele Fokusmarker
darauf legt, wie der Ressourcenwert der Karte betragt. Fur
jeden Fokusmarker produziert man eine Ressource.

Beispiel: Ein spielbereites Einsatzziel mit einem
Ressourcenwert von 3 kann zum Bezahlen von Kosten
eine, zwei oder drei Ressourcen bilden. Um die
Ressourcen zu produzieren, legt der kommandierende
Spieler bis zu 3 Fokusmarker auf die Karte und
produziert mit jedem gelegten Marker eine Ressource.

Man darf zum Produzieren der erforderlichen Ressourcen-
menge auch mehrere spielbereite, ressourcenbildende
Karten aus dem eigenen Spielbereich verwenden.

Hinweis: Nachdem mit einer ressourcenbildenden Karte
Ressourcen produziert wurden, liegt mindestens

1 Fokusmarker darauf, d.h. sie ist erschopft (in anderen
Worten: nicht mehr spielbereit). Mit erschépften Karten
darf man keine weiteren Ressourcen produzieren.

RESSOURCEN AUSGEBEN

Nachdem eine ausreichende Menge an Ressourcen

mit einer oder mehreren ressourcenbildenden Karten
produziert wurde, spielt man die zuvor aufgedeckte Karte
aus bzw. setzt die zuvor angekindigte Fahigkeit ein.

Mit den produzierten Ressourcen kann man nicht fir
mehrere Karten oder Fahigkeiten auf einmal bezahlen.
Uberschissige Ressourcen gehen verloren.

Beispiel: Der aktive Spieler mdchte eine Einheit mit
Ressourcenkosten von 3 ausspielen. Um sie zu bezahlen,
produziert er mit einem spielbereiten Einsatzziel
(Ressourcenwert 2) zwei Ressourcen, indem er zwei
Fokusmarker darauf legt. Mit einem anderen spielbereiten
Einsatzziel (Ressourcenwert 3) produziert er eine
Ressource, indem er einen Fokusmarker darauf legt.
Theoretisch hétte er mit der zweiten Karte auch zwei
weitere Ressourcen produzieren kénnen, diese waren
aber verschwendet gewesen. Da er genigend Ressourcen
produziert hat, um die Kosten der Karte bezahlen zu
kénnen, spielt er sie jetzt aus.

Die pAsseNDE RESSOURCE

Mindestens eine der Ressourcen, die man fur das
Ausspielen einer Karte produziert, muss von einer
ressourcenbildenden Karte stammen, die derselben Fraktion
angehort wie die auszuspielende Karte. Dies nennt man die
PASSENDE RESSOURCE.

Es gibt aber auch fraktionslose, sprich: neutrale
Karten. Um diese ausspielen

zu kénnen, ist keine

passende Ressource notig.

Allerdings kdnnen neutrale,

ressourcenbildende

Karten niemals passende

Ressourcen fur nicht-

neutrale Fraktionen liefern.

Karten mit O Ressourcen-
kosten bengtigen keine
passende Ressource.

Auf S. 17 finden
sich ausfuhrliche
Beispiele zum
Thema
Ressourcen
ausgeben

und Karten
ausspielen.



RESSOURCENBEISPIEL NR. 1

Der HS-Spieler mochte die Karte ,Vertraue deinen Gefuhlen® (Jedi,
Ve Kosten: 2) ausspielen.

as

In seinem Spielbereich liegen drei spielbereite, ressourcen-

bildende Karten: Zwei Mal das ,Kasino in der Wolkenstadt® (neutral,
1 Ressource) sowie das Einsatzziel ,Vergessene Helden® (Jedi,

1 Ressource).

Er kénnte nun mit beiden ,Kasinos in der Wolkenstadt® jeweils eine
Ressource produzieren. Dies wurde ihm jedoch nicht die passende
Ressource fur eine Jedi-Karte liefern. Daher fokussiert er ein ,Kasino
in der Wolkenstadt” (und produziert damit eine neutrale Ressource)
1 sowie das Einsatzziel ,Vergessene Helden® (und produziert damit eine
Jedi-Ressource ). Mit diesen beiden Ressourcen, eine davon passend
zur Fraktion von ,Vertraue deinen Gefuhlen®, kann der HS-Spieler die
Kosten der Karte bezahlen und sie ausspielen.

RESSOURCENBEISPIEL NR.2

;\ =

1) Der DS-Spieler mochte drei seiner Handkarten ausspielen: ,Rote Wache®, ,Befragung” und ,Vaders Lichtschwert.”
In seinem Spielbereich liegen vier spielbereite, ressourcenbildende Karten: die Fraktionskarte Sith sowie die
Einsatzziele ,Im Herzen des Imperiums®, ,Ausbeuterische Megakonzerne® und ,Aufklarungsmission.”

2) Um die ,Rote Wache" (Sith, Kosten: 2) ausspielen zu
kdnnen, produziert er eine Ressource mit seiner Fraktions-
karte und eine weitere mit ,Ausbeuterische Megakonzerne®.
Dazu legt er je einen Fokusmarker auf beide Karten.

Die Fraktionskarte Sith liefert auBerdem die passende
Ressource fur das Ausspielen einer Sith-Karte.

3) Als nachstes spielt er ,Befragung” (Sith, Kosten: 2) aus,
indem er mit ,lIm Herzen des Imperiums” zwei Ressourcen
produziert, d.h. zwei Fokusmarker darauf legt.

Da ,Im Herzen des Imperiums® zur Fraktion Sith gehért, kann
es auch die passende Ressource fur das Ausspielen einer
Sith-Karte liefern.

[« R l=

Befragung

Syr— 4) So gern er es auch tun wirde, kann er ,Vaders
Lichtschwert” (Sith, Kosten: 1) nun nicht mehr ausspielen.

Er hat zwar noch eine ressourcenbildende Karte tbrig
(,Aufklarungsmission®), allerdings kann das neutrale Einsatzziel
y keine passende Ressource fur eine Sith-Karte liefern.

e 3 .5 Obwohl ,Jm Herzen des Imperiums” bis zu drei Ressourcen
bilden kann und nur zwei Fokusmarker darauf liegen, kann er
im Augenblick keine weiteren Ressourcen damit produzieren,
da die Karte erschopft ist.

LT Ty +'5 [~



KAMPFE ABHANDELN

Wenn der aktive Spieler in der Konflikt-Phase ein
gegnerisches Einsatzziel bekampft, werden folgende Schritte
durchgefuhrt:

Einsatzziel bestimmen

Angreifer deklarieren

Verteidiger deklarieren

Ringen um den Kampfvorteil

ok~ wn -

Angriffsschlage abhandeln
6. Unverteidigten Angriff werten
Der aktive Spieler muss in Schritt 2 mindestens einen

Angreifer deklarieren kénnen, ansonsten kann er den Kampf
nicht ansagen.

Im Folgenden wird jeder einzelne Schritt ausfuhrlich erklart.

1. EINSATZZIEL BESTIMMEN

Der aktive Spieler bestimmt, welches aktuelle Einsatzziel des
Gegners er bekampfen will.

Jedes gegnerische Einsatzziel darf nur ein Mal pro Konflikt-
Phase bekampft werden. Hat der aktive Spieler in dieser
Phase bereits jedes aktuelle Einsatzziel des Gegners
bekampft, muss er zur Macht-Phase Ubergehen.

1
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2. ANGREIFER DEKLARIEREN

Der aktive Spieler deklariert beliebig viele seiner
spielbereiten Einheiten zu AnGrEIFERN in diesem Kampf.

Dies zeigt er an, indem er sie ein Stuck in Richtung
Tischmitte schiebt.

Mindestens eine Einheit muss zum Angreifer deklariert
werden.

3. VERTEIDIGER DEKLARIEREN

Dann deklariert der verteidigende Spieler beliebig viele
seiner spielbereiten Einheiten zu VERTEIDIGERN.

Auch diese werden dazu ein Stick in Richtung Tischmitte
geschoben.

Der verteidigende Spieler muss allerdings keine Verteidiger
deklarieren, wenn er nicht will.

Teilnehmende Einheiten

Einheiten, die in einem Kampf zu Angreifern oder
Verteidigern deklariert wurden, gelten als TEILNEHMEND, bis
sie aus dem Kampf entfernt werden, das Spiel verlassen
oder alle Schritte des Kampfes vollstandig durchgefuhrt
sind.

4. RINGEN UM DEN KAMPFVORTEIL

Das Ringen um pen KamprvorTElL steht fur taktische
Manéover, Spionage, Infiltration, Sabotage und andere
heldenhafte oder heimttckische Unterfangen, die vor
Beginn der eigentlichen Schlacht stattfinden.

Wer das Ringen um den Kampfvorteil gewinnt, startet im
nachsten Schritt ,Angriffsschlage abhandeln® den ersten
Angriffsschlag des Kampfes und kann auBerdem auch die
weill umrandeten, burcH KAMPFVORTEIL AKTIVIERTEN SYMBOLE
seiner offensiven Einheiten verwenden (siehe S. 21).

Um beim Ringen um den Kampfvorteil Karten auslegen zu
kénnen, muss man mindestens eine teilnehmende Einheit
kommandieren. Wenn der verteidigende Spieler keine
verteidigenden Einheiten kommandiert, gewinnt
der angreifende Spieler das Ringen um
den Kampfvorteil automatisch
(er kann jedoch trotzdem
Karten auslegen, wenn
er mochte).



Das RinGen um DEN KAMPFVORTEIL ABHANDELN

Fur das Ringen um den Kampfvorteil werden folgende
Schritte der Reihe nach durchgefuhrt:

1. Kampfvorteilskarten auslegen

2. Kampfvorteilsstapel aufdecken

3. Schicksalskarten abhandeln

4. Das Ringen um den Kampfvorteil abschlieBen

1. Kampfvorteilskarten auslegen

Zu Beginn des Ringens um den Kampfvorteil hat der
angreifende Spieler als Erster die Maglichkeit, eine seiner
Handkarten verdeckt vor sich auszulegen und damit seinen
KamPFVORTEILSSTAPEL zU bilden. Er darf aber auch passen.

Der verteidigende Spieler darf dann ebenfalls eine seiner
Handkarten verdeckt vor sich legen (vorausgesetzt, er
kommandiert mindestens eine verteidigende Einheit), um
seinen eigenen Kampfvorteilsstapel zu bilden. Auch er hat
die Maglichkeit zu passen.

Auf diese Weise kdnnen die Spieler abwechselnd entweder
eine Karte auf ihren Kampfvorteilsstapel legen oder passen.
Dies geht solange, bis beide Spieler nacheinander gepasst
haben.

Kosten und Fraktion einer Karte darf man beim Auslegen
auf den Kampfvorteilsstapel ignorieren.

Hinweis: Das Auslegen der Karten auf die
Kampfvorteilsstapel endet erst dann, wenn beide Spieler
nacheinander gepasst haben. Mit anderen Worten: \Wenn
ein Spieler passt und sein Gegner daraufhin eine Karte auf
den Kampfvorteilsstapel legt, hat der erste Spieler erneut
die Wahl, eine Karte zu legen oder zu passen. Erst wenn
beide Spieler nacheinander, also einer direkt nach dem
anderen, gepasst haben, kénnen keine weiteren Karten
mehr ausgelegt werden.

2. Kampfvorteilsstapel aufdecken

Nachdem beide Spieler nacheinander gepasst haben, d.h.
keine weiteren Karten auf ihre Kampfvorteilsstapel legen
wollen, werden beide Stapel gleichzeitig aufgedeckt.

Mit Ausnahme von Schicksalskarten und Machtsymbolen
werden samtliche Karten eines Kampfvorteilsstapels wie
leere Karten behandelt (d.h. wie Karten ohne Merkmale,
Eigenschaften, Kosten, Effekte, Kartentext und Fraktion).

BEISPIEL FUR DAS RINGEN UM DEN KAMPFVORTEIL

- §
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1) Das Ringen um den Kampfvorteil beginnt. Der HS-Spieler
ist aktiver Spieler. Er legt eine seiner Karten verdeckt aus und
bildet damit seinen Kampfvorteilsstapel (A). Dann legt der DS-
Spieler eine Karte aus, um seinen eigenen Kampfvorteilsstapel
zu bilden (B). Daraufhin passt der HS-Spieler. Nach grindlicher
Uberlegung beschlieBt der DS-Spieler, eine zweite Karte
auszulegen (C). Der HS-Spieler reagiert darauf, indem er
ebenfalls eine zweite Karte auslegt (D). Der DS-Spieler legt
eine dritte Karte (E), dann passt der HS-Spieler erneut und der
DS-Spieler tut es ihm gleich. Da nun beide Spieler nacheinander
gepasst haben, konnen die Kampfvorteilsstapel aufgedeckt
werden. .

nder e desBeects

2) Beide Kampfvorteilsstapel werden gleichzeitig
aufgedeckt.

Gelegenheitsziel

AA;“ In der Hitza des Gefechts ~ ~ ﬁ

3) Nun werden die Schicksalskarten in der Reihenfolge
ihrer Prioritatsnummern abgehandelt. Zuerst handelt der
DS-Spieler ,In der Hitze des Gefechts* ab (Prioritdtsnummer
6). AnschlieBend.ist der HS-Spieler mit ,Gelegenheitsziel”
(Prioritatsnummer 9) an der Reihe.

In der Hitze des Gefechts

[
N K
Fiigs dem umkSrpften Ensatzzie| .
1 Szhaden 2u, falls du der angreffende
Spinkar hat

4] Zum Abschluss des Ringens = n den.Kampfvorteil
vergleichen die Spieler die Anzahl an wiachtsymbaolen in
ihren jeweiligen Kampfvarteilsstap. . Der HS-Spieler

hat insgesamt sieben Machtsymbole in seinem Stapel,
der DS-Spieler hingegen nur funf. Also gewinnt der HS-
Spieler das Ringen und hat dadurch im folgenden Schritt,
LAngriffsschlage abhandeln®, den Kampfvorteil. Jetzt
werden samtliche Karten aus beiden Stapeln abgelegt.

5 #¥ada

Gelegenheitsziel




3. Schicksalskarten abhandeln

Die Effekte der Schicksalskarten aus den Kampfvorteils-
stapeln beider Spieler werden in aufsteigender Reihenfolge
ihrer PrIORITATSNUMMER abgehandelt (beginnend mit der
niedrigsten).

ScHicksaL

5 Prioritatsnummer einer

Schicksalskarte

Wenn zwei oder mehr Schicksalskarten dieselbe
Prioritatsnummer haben, bestimmt der aktive Spieler die
Reihenfolge, in der sie abgehandelt werden.

Der Effekt einer Schicksalskarte muss vollstandig
abgehandelt sein, bevor man zur nachsten tbergehen kann.

4. Das Ringen um den Kampfvorteil abschlieBen

Nach dem Abhandeln der Schicksalskarten addiert jeder
Spieler die Machtsymbole in seinem Kampfvorteilsstapel.
Wer die hochste Summe erreicht, gewinnt das Ringen
und hat fur den Rest des Kampfes den KampFvoRrTEIL. Bei
Gleichstand gewinnt der verteidigende Spieler.

Dann werden samtliche Karten aus den
Kampfvorteilsstapeln abgelegt.

Ein ausfuhrliches Beispiel fur das Ringen um den Kampfvorteil
findet sich auf Seite 18.

SCHICKSALSKARTEN
Schicksalskarten kénnen nur auf den Kampfvorteilsstapel
gelegt werden. Eine andere Funktion hab=~-  cht

(d.h. man kann sie nicht aussri~'

5. ANGRIFFSSCHLAGE ABHANDELN

Nun fokussieren die Spieler abwechselnd jeweils eine

ihrer spielbereiten, teilnehmenden Einheiten fur den
AncriFrsscHLAG. Der Spieler, der den Kampfvorteil hat,
beginnt. Ein Angriffsschlag muss vollstandig abgeschlossen
sein, bevor man zum n&chsten Ubergehen kann.

Nach dem ersten Angriffsschlag des Spielers mit

dem Kampfvorteil, fokussiert sein Gegner eine seiner
spielbereiten, teilnehmenden Einheiten und startet selbst
einen Angriffsschlag. Auf diese Weise fokussieren die
Spieler abwechselnd je eine Einheit und fihren dann deren
Angriffsschlag aus, solange bis es keine spielbereiten,
teilnehmenden Einheiten mehr gibt.

Bei diesem Schritt darf man nicht passen. Solange man
noch mindestens eine spielbereite, teilnehmende Einheit hat,
muss man sie auf den Angriffsschlag fokussieren.

Wenn alle teilnehmenden Einheiten eines Spieler erschopft
sind, die des Gegners aber noch nicht, macht der Gegner
solange mit dem Fokussieren seiner spielbereiten,
teilnehmenden Einheiten weiter und handelt einen
Angriffsschlag nach dem anderen ab, bis auch seine
teilnehmenden Einheiten allesamt erschopft sind.

DAas ABHANDELN EINES ANGRIFFSSCHLAGES

Um einen Angriffsschlag abzuhandeln, werden folgende
Schritte der Reihe nach durchgefuhrt:

1. Man wahlt eine seiner spielbereiten, teilnehmenden
Einheiten.

2. Diese Einheit fokussiert man auf den Angriffsschlag
(d.h. man legt einen Fokusmarker auf sie).

3. Dann handelt man die Kampfsymbole der fokussierten
Einheit je nach Typ ab.

Der Spieler, der mit seinem Angriffschlag an der Reihe ist,
wird im Folgenden ,offensiver Spieler” genannt.

Kampfsymbol-Typen abhandeln

Viele Einheiten haben ein oder mehrere Kampfsymbole
aufgedruckt (siehe ,Kampfsymbole® auf S. 21). Es gibt drei
Arten von Kampfsymbolen, sogenannte SymBoLTYPEN, die
in einer vom offensiven Spieler bestimmten Reihenfolge
abgehandelt werden. Die Anzahl der Symbole eines
bestimmten Typs gibt die SymBoLsTARKE der Karte fur
diesen Symboltyp an.



Beispiel: Eine Karte mit zwei 3-Symbolen (siehe
Kampfsymbole” auf dieser Seite] hat eine 3-Stérke von
zwel.

Der offensive Spieler bestimmt, in welcher Reihenfolge die
Symboltypen seiner offensiven Karte abgehandelt werden.
Dies geschieht folgendermafien:

Einheitenschaden: Der offensive Spieler wahlt eine
teilnehmende Einheit des Gegners und fugt ihr

ScHADEN in Hohe der 4-Starke seiner offensiven
Einheit zu.

KAMPFSYMBOLE
Es gibt drei verschiedene Arten von Kampfsymbolen.
4 - Einheitenschaden
& — Taktik
% — Explosionsschaden

Diese Symbole zeigen die verschiedenen
Auswirkungen eines Angriffsschlages auf den
Gegner an.

Auf Einheitenkarten kdnnen sie zwei verschiedene
Erscheinungsformen haben: Schwarz umrandet
sind es NORMALE SymBoLE, weil3 umrandet DurRcH
KAMPFVORTEIL AKTIVIERTE SYMBOLE.

Kampfsymbole

PTY
o ¢

durch Kampvorteil aktivierte
Symbole (weiBer Rand)

normale Symbole
(schwarzer Rand)

In Regel- und Kartentexten wird ein normales
Symbol (oder der Symboltyp im Allgemeinen) stets
durch das einfache Symbol dargestellt. Ein Symbol
in Klammern weist auf ein durch Kampfvorteil
aktiviertes Symbol hin.

Beispiel:

Auf Karten Im Text
@ -
- \14
® =

Der Spieler, der den Kampfvorteil hat

(d.h. der Sieger im Ringen um den Kampfvorteil),
bezieht seine Kampfsymbolstarke aus allen
Kampfsymbolen seiner offensiven Einheiten
(sowohl normale als auch durch Kampfvorteil
aktivierte Symbole). Der Gegner bezieht seine
Kampfsymbolstarke hingegen nur aus den
normalen Symbolen seiner offensiven Karten.

p | Taktik: Der offensive Spieler legt so viele

Y 2 Fokusmarker auf gegnerische Einheiten, wie seine
offensive Einheit $-Starke hat. Es steht ihm frei,
alle Fokusmarker auf eine gegnerische Einheit zu
konzentrieren oder sie in beliebiger Kombination
zu verteilen. (Anm.: Er kann die Fokusmarker auf
irgendeine vom Gegner kommandierte Einheit
legen; es muss keine teilnehmende Einheit sein.)

der Angreifer ist, fugt er dem umkampften
Einsatzziel Schaden in Hohe der ¥-Starke seiner
offensiven Einheit zu. Offensive Einheiten des
Verteidigers konnen diesen Symboltyp nicht
abhandeln.

‘ Explosionsschaden: \Wenn der offensive Spieler

+ Obi-Wan Kenobi

B ¢ X< ACRC

Charakter. Macht-Benutzer.

Elite. (Entferne beim Auffrischen dieser Einheit
1 zusétzlichen Fokusmarker).

Solange diese Einheit an einem Kampf teilnimmt,
muss dein Gegner die erste Karte seines Kampf-
vorteilsstapels offen auslegen.

SW 0101
3 2un6

Beispiel: Der HS-Spieler hat den Kampfvorteil. Er
fokussiert ,,0bi-Wan Kenobi* auf den Angriffsschlag.
,Obi-Wan Kenobi® verfigt tber alle drei Symboltypen in
folgenden Starken: 1 4, 2 und 1 %.

Hétte der HS-Spieler das Ringen um den Kampfvorteil
verloren, wdrde ,0bi-Wan Kenobi® mit nur zwei
Symboltypen in folgenden Stérken einen Angriffsschlag
ausfuhren: 1 4 und 71 $&.

ScHADEN

Wenn eine Karte Schaden erleidet, werden
Schadensmarker in entsprechender Hohe darauf gelegt.

Erreicht oder tbersteigt der Gesamtwert der Schadens-
marker auf einer Karte deren Schadenslimit, wird sie sofort
zersTORT. Uberschussiger Schaden wird dabei ignoriert.

@ Schadenslimit



BEISPIEL FUR DAS ABHANDELN EINES ANGRIFFSSCHLAGES
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1) Der HS-Spieler ist aktiver Spieler. In der Konflikt-Phase hat er einen Kampf gegen das DS-Einsatzziel
.Im Herzen des Imperiums* angesagt und folgende Einheiten zu Angreifern deklariert: ,Luke Skywalker®,
,Rot Funf* und ,Loyaler Twi'lek” (der sich der Macht verpflichtet hat).

2) Der DS-Spieler hat folgende Einheiten zu Verteidigern deklariert: ,Darth Vader®, ,Schwester der Nacht®,
,Befragungsdroide®, ,Kuati-Sicherheitsdienst” und ,Berater des Imperators®.

[ 1 e
5]

| 3 JEEm—

Schvaster dr ot B ot voter

| 5

3.) Der HS-Spieler hat das Ringen um den Kampfvorteil

gewonnen, d.h. ihm steht der erste Angriffsschlag zu. Auf 4) Nun kann der DS-Spieler seinerseits einen Angriffsschlag
diesen fokussiert er ,Loyaler Twi'lek". Da sich ,Loyaler Twilek®  starten. Da ,Darth Vader® erschopft ist und nicht fokussiert
der Macht verpflichtet hat, erhalt er beim Fokussieren auf werden darf, beschlieBt der DS-Spieler; stattdessen

den Angriffsschlag einen zusatzlichen Fokusmarker. Zuerst .Befragungsdroide” auf den Angriffsschlag zu fokussieren. Er
handelt der HS-Spieler den Symboltyp 4 ab (Starke 1) und handelt den Symboltyp < ab (Starke 1) und erschépft ,Rot
weist ,Schwester der Nacht* einen Schaden zu, wodurch er Fanf*, indem er einen Fokusmarker auf ,Rot Funf legt.

sie zerstort. Dann handelt er den Symboltyp & ab (Starke 1)
und erschopft ,Darth Vader®, indem er einen Fokusmarker
auf ,Darth Vader” legt.

O ¢ ukesiater

- B) Die letzte spielbereite DS-Einheit, ,Berater des Imperators®,
wird auf den Angriffsschlag fokussiert. Da das einzelne
$-Symbol der Karte jedoch nur in Verbindung mit dem
Kampfvorteil nutzbar ist und die Karte sonst Uber keine
weiteren Symbole verfigt, wird kein Symboltyp abgehandelt.

5) Der HS-Spieler fokussiert ,Luke Skywalker® (seine letzte

noch spielbereite Einheit) auf den Angriffsschlag. Zuerst Nun sind alle teilnehmenden Einheiten erschopft, d.h. der
handelt er den Symboltyp 4 ab (Starke 2] und weist ,Kuati- Schritt ,Angriffsschlage abhandeln® ist beendet. Da es
Sicherheitsdienst” zwei Schaden zu, wodurch er die Karte unter den teilnehmenden Einheiten des DS-Spielers jedoch
zerstort. Dann handelt er den Symboltyp % ab (Stérke 2) und Uberlebende gibt (,Darth Vader®, ,Befragungsdroide” und
weist dem umkampften Einsatzziel zwei Schaden zu. ,Berater des Imperators”) erhélt der HS-Spieler im folgenden

Schritt keinen Bonus fur einen unverteidigten Angriff.



Zerstorte Einheiten

Zerstorte Einheiten werden offen auf den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt. Alle angelegten Karten kommen ebenfalls
auf die Ablagestapel ihrer jeweiligen Besitzer.

Falls sich die zerstorte Einheit der Macht verpflichtet
hatte, wird ihre Machtkarte in den Vorrat ihres Besitzers
zuruckgelegt.

Zerstorte Einsatzziele

Zerstorte Einsatzziele kommen auf den SIEGESSTAPEL des
Gegners. Der Siegesstapel zeigt an, wie viele gegnerische
Einsatzziele man bereits zerstort hat.

Unmittelbar nachdem ein HS-Einsatzziel in den DS-Sieges-
stapel gelegt wurde, dreht der DS-Spieler den Todesstern-
anzeiger fur jedes HS-Einsatzziel in seinem Siegesstapel

um eins weiter. Erreicht oder Uberschreitet der Todesstern-
anzeiger dadurch die 12, gewinnt der DS-Spieler sofort das
Spiel.

Beispiel: Sobald das erste HS-Einsatzziel zerstért und

in den DS-Siegesstapel gelegt wird, dreht man den
Todessternanzeiger um eins weiter. Beim zweiten HS-
Einsatzziel, das zerstért und in den DS-Siegesstapel
gelegt wird, dreht man den Todessternanzeiger um zwei
weiter; usw.

Unmittelbar nachdem ein DS-Einsatzziel in den HS-
Siegesstapel gelegt wurde, Uberpruft der HS-Spieler, wie
viele Karten nun in seinem Siegesstapel liegen. \Wenn
der HS-Spieler drei oder mehr DS-Einsatzziele in seinem
Siegesstapel hat, gewinnt er sofort das Spiel.

Alle ceraANGEN GENoMMENEN Karten (siehe ,Gefangennahme
und Befreiung” auf S. 26), die an ein zerstortes Einsatzziel
angelegt waren, gelten als BerreiT und kehren auf die Hand
ihres Besitzers zurick.

Nicht vergessen: Zerstorte Einsatzziele durfen erst in der
nachsten Auffrischen-Phase ihres Besitzers durch neue
Einsatzziele ersetzt werden.

SCHILDMARKER

Es gibt Karteneffekte, durch die man Einheiten oder
Einsatzziele mit Schildmarkern versehen kann. Schildmarker
kdnnen nicht auf Karten gelegt werden, die bereits einen
Schildmarker haben.

Verwendung von Schilden

Man kann den Schildmarker einer Karte ablegen, um zu
verhindern, dass sie durch einen Angriff oder gegnerischen
Effekt 1 Schadens- oder Fokusmarker erhalt (vom
kommandierenden Spieler selbst gelegte Schadens- und
Fokusmarker kénnen damit jedoch nicht verhindert werden).

Das ABHANDELN DER ANGRIFFSSCHLAGE
ABSCHLIESSEN

Nachdem alle am Kampf teilnehmenden Einheiten erschopft
worden sind (entweder weil sie an einem Angriffsschlag
beteiligt waren oder weil sie beim Abhandeln eines
$-Symbols oder Karteneffekts einen Fokusmarker erhalten
haben), endet der Schritt ,Angriffsschlage abhandeln®.

Ein Beispiel fur den Schritt ,Angriffsschlag abhandeln® findet
sich auf 5. 22.

6. UNVERTEIDIGTEN ANGRIFF WERTEN

Eine teilnehmende Einheit (Angreifer oder Verteidiger), die
bis zum Ende des Schritts ,Angriffsschlage abhandeln® nicht
zerstort wurde, hat den Kampf UBERLEBT.

Falls mindestens eine angreifende Einheit tberlebt hat und
es keine uberlebenden Verteidiger gibt, handelt es sich um
einen unverteidigten Angriff, d.h. der angreifende Spieler
fugt dem umkampften Einsatzziel einen zusatzlichen Schaden
zu. Dies wird als Bonus FUR EINEN UNVERTEIDIGTEN ANGRIFF
bezeichnet.

Wurde das umkampfte Einsatzziel bereits vor dem \Werten
des unverteidigten Angriffs zerstort, entfallt der Bonus.

DEN KAMPF
ABSCHLIESSEN

Nach dem Werten des unverteidigten Angriffs ist der Kampf
voriber.

Man kehrt zur Konflikt-Phase des aktiven Spielers zurick.
Dieser kann nun entweder einen weiteren Kampf gegen ein
anderes gegnerisches Einsatzziel ansagen oder zur Macht-
Phase Ubergehen.



KARTENFAHIGKEITEN

Die Fahigkeiten und Effekte der vielen Karten machen einen
GroBteil des Spielspal3es von Star Wars: Das Kartenspiel
aus.

Jede Kartenfahigkeit passt in eine der folgenden
Kategorien: ANDAUERNDE EFFEkTE, AKTIONEN, IVIERKMALE,
UnTERBRECHUNGEN, REAKTIONEN Und EIGENSCHAFTEN.

AuBerdem gibt es Reaktions- und Unterbrechungseffekte die
ERZWUNGEN werden, d.h., sie einzusetzen ist Pflicht.

Wann KANN MAN KARTENFAHIGKEITEN EINSETZEN?

Jede Fahigkeitskategorie unterliegt anderen Timing-RBegeln
(d.h. die Effekte werden zu unterschiedlichen Zeitpunkten
ausgespielt und abgehandelt). Dieses Kapitel hilft beim
Verstandnis der meisten Kartenfahigkeiten und ihren
Auswirkungen sowie dem richtigem Timing.

Kartenfahigkeiten kdnnen in der Regel sowohl im eigenen
Spielzug als auch in dem des Gegners eingesetzt werden,
wobei man sich naturlich an die speziellen Timing-Regeln der
jeweiligen Kartenfahigkeit halten muss.

EREIGNISKARTEN

Die meisten Karteneffekte werden tber Karten eingesetzt,
die bereits im Spiel sind. Es gibt jedoch auch machtige
Karteneffekte, die man véllig iberraschend durch das
Ausspielen einer Ereigniskarte von der Hand einbringen
kann.

Im Gegensatz zu Einheiten und Verstarkungen, die nur in der
eigenen Aufmarsch-Phase gespielt werden durfen, kann man
Ereigniskarten jederzeit ausspielen, selbst wenn der Gegner
gerade am Zug ist.

Wenn man eine Ereigniskarte ausspielt, muss man

vor dem Einsetzen ihrer Fahigkeit gegebenenfalls die
Ressourcenkosten bezahlen. Nach Abhandlung ihres Effekts
wird die Ereigniskarte abgelegt.

ANDAUERNDE EFFEKTE

Viele Karten haben Effekte, die nicht durch ein
fettgedrucktes Stichwort eingeleitet werden. Diese
sogenannten ANDAUERNDEN EFFekTE werden aktiv, sobald die
zugehorige Karte ins Spiel kommt und bleiben solange aktiv,
bis die Karte das Spiel verlasst.

Beispiel: ,Jedi-Training” ist ein
Einsatzziel mit andauerndem
Effekt. Solange es im Spiel
ist, erhalt der HS-Spieler

bei jedem Machtduell ein
zuséatzliches Machtsymbol.

AKTIONEN .

Aktionen sind klar und deutlich mit dem Stichwort

LAktion“ markiert, gefolgt von einer Beschreibung

des Effekts. Ausgefuhrt werden sie im Rahmen eines
beliebigen AktionsrensTers. Auf S. 30 sind alle moglichen
Aktionsfenster aufgefuhrt.

Jedi-Training ﬂ

In jedem Aktionsfenster hat der aktive Spieler als Erster die
Maglichkeit, eine Aktion durchzufiihren, dann kommt sein
Gegner an die Reihe. Auf diese Weise fuhren die Spieler
abwechselnd Aktionen durch, bis beide nacheinander passen
und das Aktionsfenster sich schlief3t.

Reparatur-Droide

Beispiel: Der ,Reparatur-Droide” ist
eine Einheit mit Aktionseffekt.
Solange er im Spiel ist, kann er als
Aktion einen Schaden von einer
Fahrzeug-Einheit im Spiel entfernen
(Fahrzeug ist ein MIERKMAL, siehe
unten).

MERKMALE

MerkmaLE (im Textfeld einer Karte
immer ganz oben und kursiv
gedruckt) haben an sich keinen
Effekt. Allerdings kénnen andere Effekte Bezug auf sie
nehmen.

q . -

Der ,Reparatur-Droide” aus obigem Beispiel hat das
Merkmal Droide und eine Fahigkeit, die sich auf Karten mit
dem Merkmal Fahrzeug bezieht.

UNTERBRECHUNGEN
Unterbrechungsfahigkeiten sind klar und deutlich mit dem
Stichwort ,Unterbrechung” markiert, gefolgt von einer
Beschreibung des Effekts. Im Gegensatz zu Aktionen werden
sie nicht im Rahmen von Aktionsfenstern abgehandelt,
sondern kommen dann zum Einsatz, wenn der im Effekttext
beschriebene Ausldser eintritt.

Beispiel fir einen Ausléser: ,Sobald ein Spieler eine Karte
zieht ..."

Ein einziger Ausléser kann mehrere Unterbrechungen (und
Reaktionen) nach sich ziehen. Unterbrechungen werden
stets vor dem Ausloser selbst abgehandelt.

Dem aktiven Spieler steht die erste Unterbrechung eines
Auslosers zu, dann kommt sein Gegner an die Reihe. Auf
diese Weise setzen die Spieler eine Unterbrechung nach der
anderen ein, bis beide Spieler nacheinander passen. Eine
Unterbrechung muss vollstandig abgehandelt sein, bevor
man zur nachsten tbergehen kann.

Unterbrechungseffekte gelten als abgehandelt, bevor der
Ausldser abgeschlossen werden kann — was oftmals dazu
fuhrt, dass der Effekt des Auslosers abgewendet oder stark
verandert wird.

Der Unterbrechungseffekt einer
Karte kann nur ein Mal pro Ausloéser E
eingesetzt werden.

Beispiel: ,Lichtschwert-Ablenkung® ist
ein Ereignis mit Unterbrechungseffekt.
Es kann ausgespielt werden, sobald
eine freundliche Einheit, die kein
Fahrzeug ist, Schaden erleidet.

Lichtschwert-Ablenkung

rechung: Sobald




REAKTIONEN

Reaktionsfahigkeiten sind klar und deutlich mit dem
Stichwort ,Reaktion“ markiert, gefolgt von einer
Beschreibung des Effekts. Sie konnen erst nach dem
Eintreten eines bestimmten Auslosers abgehandelt werden.

Im Gegensatz zu Unterbrechungen, die vor dem Ausléser
selbst abgehandelt werden (und dessen Effekt verandern
kénnen), spielt man Reaktionen erst, nachdem die Effekte
des Auslosers abgehandelt wurden.

Dem aktiven Spieler steht die erste Reaktion auf einen
Ausléser zu, dann kommt sein Gegner an die Reihe. Auf
diese Weise setzen die Spieler eine Reaktion nach der
anderen ein, bis beide Spieler nacheinander passen. Eine
Reaktion muss vollsténdig abgehandelt sein, bevor man zur
nachsten tbergehen kann.

Der Reaktionseffekt einer Karte kann nur ein Mal pro
Ausléser eingesetzt werden.

Beispiel: ,Grausame Verhér-
methoden” ist ein Einsatzziel
mit Reaktionsféhigkeit. In
diesem Fall kann man die
Reaktion, unmittelbar
nachdem die Karte ins Spiel
gekommen ist, einsetzen.

Grausame Verhiirmethoden ﬂ

ERZWUNGEN

Die meisten Kartenfahigkeiten kénnen freiwillig eingesetzt
werden. Es gibt aber auch Unterbrechungs- und
Reaktionseffekte, denen das Stichwort ,Erzwungen®
vorangestellt ist. Sobald der Ausloser dieser Effekte
(beschrieben im jeweiligen Kartentext) eintritt, miissen sie
gezwungenermalen abgehandelt werden.

Beispiel: ,Eingeschichtert” ist eine
Verstarkung mit erzwungenem a8
Reaktionseffekt. Sobald die verstarkte
Einheit wahrend des Kampfes auf den
Angriffsschlag fokussiert wird, erhalt sie
einen Fokusmarker (zusatzlich zu dem,

den sie regular fur das Fokussieren auf

den Angriffsschlag erhalt).

Eingeschiichtert

Hinweis: ,Eingeschichtert” dient auch l
als Beispiel fur eine Verstarkung, die

man normalerweise nicht an eine

eigene sondern an eine gegnerische Einheit
anlegen wurde.

SCHLUSSELWORTE

Im Gegensatz zu Merkmalen, die an sich keine Fahigkeiten
haben, ist mit einem ScHLUsSELWORT immer auch ein
bestimmter Regelmechanismus verbunden.

Dieser wird manchmal direkt auf der Karte in einem
kursivgedruckten Text kurz zusammengefasst. Dabei
handelt es sich allerdings nur um eine Gedachtnisstutze. Im
Zweifelsfall gelten stets die Angaben in diesem Kapitel.

KamMmPFVORTEIL (X)

Der Eigenschaft ,Kampfvorteil® folgt stets ein Zahlenwert.
Wenn eine Karte mit dieser Eigenschaft an einem Kampf
teilnimmt, addiert der kommandierende Spieler beim Ringen
um den Kampfvorteil den Zahlenwert zur Summe seiner
Machtsymbole hinzu.

ELiTE

In der Auffrischen-Phase wird von Karten mit der
Eigenschaft ,Elite” wenn maglich ein zusatzlicher
Fokusmarker entfernt.

LiMmITIERT

Man kann pro Spielzug immer nur eine Karte mit der
Eigenschaft ,Limitiert” ausspielen.

Nicht vergessen: Bis auf Schicksalskarten gelten alle
Karten, die man beim Ringen um den Kampfvorteil auf
den Kampfvorteilsstapel legt, nicht als ,ausgespielt®, d.h.
Kartentext, Merkmale und Eigenschaften (nicht aber
Machtsymbole) dieser Karten werden ignoriert.

Keine VERSTARKUNGEN

An Karten mit der Eigenschaft ,Keine Verstarkungen® kann
man keine Verstarkungskarten anlegen.

Nicht vergessen: Machtkarten sind keine Verstarkungen,
d.h. sie kénnen auch an Einheiten mit der Eigenschaft ,Keine
Verstarkungen® angelegt werden.

BescHUTZT (MERKMAL)

Karten mit der Eigenschaft ,Beschutzt (Merkmal)* kénnen
anstelle einer freundlichen Karte im Spiel (mit dem
entsprechenden Merkmal) Schaden auf sich nehmen.

Mit anderen \Worten: Falls eine freundliche Karte im

Spiel (mit dem entsprechenden Merkmal) Schaden
erleiden wurde, kann der kommmandierende Spieler

einen beliebigen Teil des Schadens auf die Karte mit der
Eigenschaft ,Beschutzt” umlenken. (Schaden, der tber
das Schadenslimit des Beschutzers hinausgeht, darf nicht
umgelenkt werden.)

Beispiel: Die Karte ,Huterin des Friedens” hat die
Eigenschaft ,Beschutzt Charakter”. Falls ein freundlicher
Charakter nun Schaden erleiden wirde, hatte der
kommandierende Spieler dieser beiden Karten die
Maglichkeit, den Schaden auf die ,Huterin des Friedens®
umzulenken.

SCHUTZSCHILD

Wenn eine Karte mit der Eigenschaft ,Schutzschild®

zum Angreifer oder Verteidiger deklariert wird, darf der
kommandierende Spieler sofort einer beliebigen freundlichen
Einheit, die am Kampf teilnimmt und chne Schild ist, oder
dem umkampften Einsatzziel (falls es ohne Schild ist) einen
Schildmarker geben.

GEzIELTER ANGRIFFSSCHLAG

Wenn eine Karte mit der Eigenschaft ,Gezielter Angriffs-
schlag” in einem Kampf als Angreifer einen Angriffsschlag
ausfuhrt, darf der Schaden, den sie mit ihren 4-Symbolen
verursacht, einer beliebigen Ziel-Einheit des Gegners
zugewiesen werden, selbst wenn diese nicht am Kampf
teilnimmt.



SONSTIGE REGELN

MEHRSPIELER-REGELN

MULLIGAN

Alles, was man uber Zwei-Spieler-Partien von Star Wars:
Das Kartenspiel wissen muss, wird in dieser Spielregel
erklart. Dartber hinaus bringt die Erweiterung
Gleichgewicht der Macht (separat erhaltlich) neue

Regeln und Spielkomponenten fir Mehrspieler-Partien
mit sich, in denen zwei bis drei HS-Spieler mit vereinten
Kraften gegen einen einzelnen machtigen DS-Spieler oder
zwei bis drei DS-Spieler gegen einen starken HS-Spieler
antreten.

Es gibt im Grundspiel bereits einige Karten, deren Texte
mehr als zwei Spieler implizieren. Diese Texte wurden so
formuliert, dass sie sowohl in Mehrspieler- als auch in
normalen Zwei-Spieler-Partien verwendet werden kénnen.

EINZIGARTIGE KARTEN

Es gibt Karten, die ein +-Symbol vor dem Kartentitel auf-
weisen. Dies bedeutet, dass die Karte einen EINZIGARTIGEN
Charakter, Ort oder Ausristungsgegenstand darstellt.

AN
'O

Solange eine einzigartige Karte im Spiel ist, kann niemand
eine andere Karte mit identischem Kartentitel ausspielen
oder ins Spiel bringen.

MARKERBESCHRANKUNG

Die Zahl der Schild-, Schadens- und Fokusmarker im
Spielbereich ist nicht beschrankt. Sollten die beiliegenden
Marker einmal nicht ausreichen, kann man stattdessen
andere Marker, Munzen oder Spielsteine verwenden.

Vor Beginn einer Partie von Star Wars: Das Kartenspiel
kénnen die Spieler einvernehmlich beschlieen, die Regel
.Mulligan“ zu verwenden. Sie lautet wie folgt:

Beim Spielaufbau kann man nach dem Ziehen der Starthand
einen Mulligan ansagen. In diesem Fall mischt man die eben
gezogenen sechs Karten in sein Kommandodeck zurtck und
zieht eine neue Starthand aus sechs Karten. Diese muss
man in jedem Fall behalten.

Auf Turnieren wird die Regel Mulligan grundséatzlich
verwendet.

GEFANGENNAHME
UND BEFREIUNG

Es gibt Karteneffekte, die den DS-Spieler dazu auffordern,
eine Karte GeErANGEN zu NEHMEN. Nur HS-Karten kénnen
gefangen genommen werden. Dazu legt man die gefangen
genommene Karte verdeckt an das im Effekttext genannte
DS-Einsatzziel an. Ist kein DS-Einsatzziel explizit angegeben,
entscheidet der DS-Spieler selbst, an welches seiner
Einsatzziele sie angelegt werden sall.

Wenn eine Karte gefangen genommen wird, legt man all
ihre Marker und Verstarkungen ab; gegebenenfalls kommt
auch ihre Machtkarte in den Vorrat des Besitzers zurick.
Gefangen genommene Karten haben keinerlei Daten

(d.h. keinen Text, keine Kategorie, keine Zahlen oder
sonstige Informationen), sie gelten lediglich als GEFANGEN-
cenomMmENE KaRTEN und zwar so lange, bis sie abgelegt
oder befreit werden.

Wenn ein DS-Einsatzziel mit einer oder mehreren gefangen
genommenen Karten zerstort wird, gelten die gefangen
genommenen Karten als BerrelT und kehren auf die Hand
ihres Besitzers zurtck.

Wird der HS-Spieler von einem Karteneffekt angewiesen,
eine gefangen genommene Karte zu befreien, wahlt er
ein DS-Einsatzziel und zieht dann eine zuféllige gefangen
genommene Karte, die an dieses Einsatzziel angelegt ist.
Diese befreit er und nimmt sie auf die Hand.



ERWEITERTE KONZEPTE

Es gibt bei Star Wars: Das Kartenspiel bestimmte Waorter
und Ausdrucke, die trotz ihrer Unscheinbarkeit eine wichtige
Bedeutung haben. In diesem Kapitel werden sie ausfuhrlich
erklart.

DARF NICHT

Wenn die Beschreibung eines Effekts das Verb ,darf nicht”
enthalt, ist dieses Verbot absolut und kann auch von
anderen Effekten nicht umgangen werden.

Taucht ,darf nicht® in dieser Spielregel auf, handelt es

sich um eine Ausnahme von der ,Goldenen Regel” auf
S.13, d.h. ebenfalls um ein absolutes Verbot, das auch
von Kartentexten nicht auBer Kraft gesetzt werden kann.
(Anm.d.U.: Dies gilt auch fur andere verneinte Formen von
Ladurfen®, wie z.B. ,keiner darf®, ,niemals darf man®, usw.)

IMm SPIEL UND NICHT IM SPIEL

Alle Einheiten, Verstarkungen und aktuellen Einsatzziele im
Spielbereich eines Spielers sind ,im Spiel®.

Gefangen genommene Karten, Handkarten, samtliche Decks
sowie Ablage-, Kampfvorteils- und Siegesstapel sind ,nicht
im Spiel®.

Karteneffekte kdnnen nur mit Karten interagieren bzw.
Karten als Ziel wahlen, die im Spiel sind, es sei denn, der
Effekttext bezieht sich ausdriicklich auf eine Karte oder
einen Bereich, der nicht im Spiel ist.

Fraktionskarten sind immer im Spiel und kénnen auch durch
Karteneffekte nicht aus dem Spiel entfernt werden.

Karten ,kommen ins Spiel”, wenn sie von einem Ursprungs-
ort, der nicht im Spiel war, in den Spielbereich wechseln.
Beispiel: \Wenn eine Karte von der Hand ausgespielt,

aus dem Einsatzdeck ins Spiel gebracht oder durch einen
Karteneffekt in den Spielbereich eines Spielers gelegt wird,
kommt sie ins Spiel.

Karten, die aus dem Spielbereich an einen Zielort wechseln,
der nicht im Spiel ist, (bestimmt durch einen Karten- oder
Regeltext), ,verlassen das Spiel“. Gangige Begriffe daftr sind
,ablegen® und ,entfernen®.

Ins SPIEL BRINGEN

Karten, die ,ins Spiel gebracht” werden, legt man in den
angegebenen Spielbereich, ohne ihre Ressourcenkosten
zu bezahlen oder eventuelle Einschrankungen fur das
Ausspielen zu beachten.

OPFERN

Wenn man zum Opfern einer Karte aufgefordert wird, muss
man eine Karte im Spiel, die man kommandiert und die alle
notigen Anforderungen erftllt, wahlen und ablegen. Verlasst
die gewahlte Karte dann nicht das Spiel (z.B. weil sie von
einer Unterbrechungskarte gerettet wird), gilt sie auch nicht
als geopfert.

Dann

Wenn der Effekttext einer Fahigkeit ein ,dann“ enthalt, muss
der Textabschnitt vor dem ,dann” erfolgreich abgehandelt
worden (oder bereits eingetreten) sein, bevor man den nach
dem ,dann” beschriebenen Effekt abhandeln kann.

SoBALD

,S0bald“ bezieht sich auf ein Spielereignis (z.B. das
Ausspielen einer Karte oder das Abhandeln eines Effekts),
das gerade im Gange ist, aber noch nicht abgeschlossen
wurde.

Bei Unterbrechungseffekten wird ,sobald“ oftmals
gebraucht, um das exakte Timing des Auslosers anzugeben.

NAcHDEM

.Nachdem® bezieht sich auf ein Spielereignis (z.B. das
Ausspielen einer Karte oder das Abhandeln eines Effekts),
das gerade abgeschlossen wurde.

Bei Reaktionseffekten wird ,nachdem® oftmals gebraucht,
um das exakte Timing des Auslésers anzugeben.

ZIEL

LZiel" bezieht sich auf ein Spielelement (in der Regel eine
Karte), das als Ziel eines Effekts gewahlt wurde. Der Spieler,
der den Effekt kommandiert, wahlt alle Ziele fur diesen Effekt
aus. Gibt es kein gultiges Ziel, das er wahlen kénnte, kann er
den Effekt auch nicht einsetzen.

ERsScCHOPFT

Erschopfte Karten (d.h. Karten mit einem oder mehr
Fokusmarkern) kdnnen weder fokussiert werden, um fur
Karteneffekte zu bezahlen, noch auf den Angriffsschlag
fokussiert werden und auch keine Ressourcen produzieren.
Alle anderen Fahigkeiten einer erschopften Karte kénnen
jedoch noch immer ausgeltst werden. Auch andauernde
Effekte bleiben aktiv (falls vorhanden), es sei denn, eine
Fahigkeit oder ein Effekt erfordert, dass die Karte fokussiert
wird, spielbereit ist oder der Kartentext verbietet die Effekte
anderweitig.

ABWENDEN

Eingesetzte Fahigkeiten kénnen durch Kartenfahigkeiten
(in der Regel Unterbrechungen) ABGEWENDET werden.

Ein abgewendeter Effekt wird schlichtweg nicht
ausgefuhrt. Er hat keine Wirkung.

Wenn der abgewendete Effekt jedoch etwas gekostet
hat (z.B. Ressourcen, ein Opfer, Fokussierung, etc),
muss dies trotzdem bezahlt werden.

Beispiel: Der DS-Spieler spielt eine Ereigniskarte
mit Ressourcenkosten von 2 aus, doch eine vom
HS-Spieler ausgespielte Unterbrechung wendet
den Effekt ab. Das DS-Ereignis kommt auf

den Ablagestapel des DS-Spielers, die zwei
Ressourcen, die er daftir produzieren

musste, sind verloren [obwohl! das

Ereignis abgewendet wurde, werden

sie nicht zurlickerstattet).



INDIVIDUELLE DECKS

Das Grundspiel von Star Wars: Das Kartenspiel ist als
vollstéandiges Spielerlebnis fur zwei Personen konzipiert und
hat einen hohen Wiederspielwert. Allein die vorgefertigten
Decks bieten viele unterhaltsame Spielstunden.

Sobald man ein wenig Erfahrung gesammelt hat, kann man
sich aber auch ganz individuelle Decks zusammenstellen,
um das Spiel noch spannender und interessanter zu
gestalten. Dieses Kapitel beschaftigt sich mit den
entsprechenden Regeln.

Wozu BRAUCHT MAN INDIVIDUELLE DEcks?

Wer sich ein individuelles Deck zusammenstellt, kann das
Spiel auf eine ganz andere \Weise erleben. Statt sich der
Strategie eines vorgefertigten Decks anzupassen, passt
man das Deck lieber an sich an. Schon bald tut sich eine
Fulle von neuen Kombinationsmaoglichkeiten, Strategien und
Spielweisen auf, fur die man sich ganz bewusst entscheiden
kann. Mit einem individuellen Deck ist man nicht mehr blof3
ein passiver Spielteiinehmer, sondern kann das Spiel aktiv
mitgestalten.

REGELN FUR INDIVIDUELLE DECKS

Beim Zusammenstellen eines individuellen Decks fur

Star Wars: Das Kartenspiel sucht man sich zuerst eine
Fraktionskarte aus, auf der das Deck basieren soll, und
wahlt dann mindestens 10 geeignete Einsatzsets, die es
komplettieren.

Hinweis: Die vorgefertigten Decks aus dem Grundspiel
enthalten jeweils nur acht Einsatzsets. Turnierfahige Decks
mussen jedoch aus mindestens 10 Einsatzsets bestehen.

Ein Deck muss entweder der Hellen oder der Dunklen Seite
der Macht angehéren. Fraktionskarten und Einsatzsets, die
zur anderen Seite der Macht gehoren, kénnen darin nicht
verwendet werden (siehe ,Fraktionen® auf S.7).

Beispiel: Ein HS-Deck darf ausschlieflich Einsatzsets

der Fraktionen Jedi, Rebellenallianz, Schmuggler und
Spione sowie neutrale Einsatzsets der Hellen Seite (d.h.
Einsatzsets, die keiner Fraktion angehdren, aber trotzdem
eine blaue Kartenrtickseite haben] enthalten.

Jedes Deck muss mindestens 10 Einsatzsets enthalten,
eine Obergrenze gibt es aber nicht. Allerdings sind
kleinere Decks meist effizienter und im Turnierspiel daher
zuverlassiger.

Jedes Einsatzset kann bis zu zwei Mal in einem Deck
vertreten sein, es sei denn, das Einsatzziel besagt
ausdrucklich ,Nur ein Mal pro Einsatzdeck®.

Einsatzsets mussen in ihrer Fraktion nicht mit der
Fraktionskarte des Decks Ubereinstimmen, es sei denn, das
Einsatzziel enthalt die Formulierung ,Nur fur die Fraktion X"
Anm.: Trotzdem mussen Einsatzset und Fraktionskarte in
ihrer Seite der Macht (HS oder DS) Ubereinstimmen.

Neben den Einsatzsets der vorgefertigen Decks enthalt das
Grundspiel auch eine Reihe von neutralen Einsatzsets, die
man fur individuelle Decks verwenden kann.

TURNIERSPIEL

Neueste Informationen zu Turnieren und organisierten
Freundschaftsspielen gibt es auf www.heidelbaer.de.

Spezielle Turnierregeln fur Star Wars: Das Kartenspiel findet
man auf www.FantasyFlightGames.com

DAS LIVING CARD GAME® ®

Mit den Einsatzsets des Grundspiels kann

man zwar schon viele verschiedene Decks
zusammenstellen, doch Star Wars: Das

Kartenspiel ist auch ein Living Card Game®, das sich durch
regelmaBig erscheinende Macht-Schiben (bestehend aus
60 Karten) und groBe Erweiterungen, wie z.B. Am Rande
der Finsternis (mit vorgefertigten Decks und neuen Karten
fur die Fraktionen Schmuggler und Spione sowie Abschaum
und Krimminelle) oder Gleichgewicht der Macht (mit neuen
Regeln und Material fur das Spiel mit 3-4 Spielern) standig
weiterentwickelt.

Diese Erweiterungen bieten eine Vielzahl an neuen Karten,
individuellen Anpassungsmadglichkeiten und spannenden
Abenteuern im Star Wars-Universum. Im Gegensatz zu
Sammelkartenspielen haben alle LCG-Produkte einen
festgelegten Inhalt - man weil3 also immer, was man kauft.
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TIMING-REGELN

2. AUFFRISCHEN-
PHASE

3. NACHZIEHEN-
PHASE

4

((Auffrischen-Phase beginnt. J

((Nachziehen-Phase beginnt.

\U

1. GLEICHGEWICHT-
PHASE
((GIeichgewicht—Phase beginnt. Jl

Todessternanzeiger wird um eins
weitergedreht.

Aktiver Spieler entfernt von jeder
Karte, die er kommandiert,
1 Fokusmarker.

Aktiver Spieler darf 1 Handkarte
ablegen.

DS: Todessternanzeiger
wird nochmal um eins

Gleichgewicht auf der
[ kommandiert.

weitergedreht (nur in

Aktiver Spieler entfernt alle
Schildmarker von Karten, die er

Aktiver Spieler gleicht die Anzahl
seiner Handkarten seinem

DS-Spielziigen)

Gleichgewicht auf der [

Aktiver Spieler ersetzt seine
fehlenden Einsatzziele.

SPIELERAKTIONEN

v

HS: Ein DS-Einsatzziel
bekommt 1 Schaden
(nur in HS-Spielziigen).

|

SPIELERAKTIONEN

((Nachziehen-Phase endet. J

v

((GIeic:hgewicht—Phase endet. _)l

Weiter mit der Auffrischen-Phase.

TIMING-REGELN

Weiter mit der Nachziehen-Phase.

Alle Phasen und Schritte eines Spielzugs sind im
obenstehenden Diagramm ausfuhrlich dargestellt.

Graue Textfelder (bzw. rote und griane Textfelder in der
Gleichgewicht-Phase) enthalten RAHMENEREIGNISSE.

-
Rahmenereignisse sind Bestandteil der grundlegenden
Spielstruktur und treten automatisch und in jedem Fall ein.
Wahrend eines Rahmenereignisses kann man keinerlei
Aktionseffekte auslosen. Unterbrechungen und Reaktionen

kénnen jedoch eingesetzt werden, wenn der Ausléser des
jeweiligen Effekts innerhalb eines Rahmenereignisses eintritt.

(( Rahmenereignis

AxTionsFENSTER sind in Blau dargestellt (und mit der
Aufschrift ,Spieleraktionen® versehen).

SPIELERAKTIONEN

v

Wie im Kapitel ,Kartenfahigkeiten® auf S.24 bereits erklart,
kdnnen Fahigkeiten, die mit dem Stichwort ,Aktion“ beginnen
nur innerhalb eines Aktionsfensters eingesetzt werden.

Wenn sich ein Aktionsfenster 6ffnet, darf der aktive Spieler
stets die erste Aktion durchfuhren, gefolgt von seinem
Gegner. Auf diese Weise wird eine Aktion nach der anderen
ausgefuhrt, solange bis beide Spieler nacheinander passen.
Daraufhin schlieflt sich das Aktionsfenster.

Eine Aktion muss vollstandig abgehandelt sein, bevor man zur
nachsten tbergehen kann.

( Auffrischen-Phase endet. |

Weiter mit der Aufmarsch-Phase.

Nicht vergessen: Der DS-Spieler muss in seinem ersten
Zug die Konflikt-Phase tberspringen. Der HS-Spieler entfernt
daftr in seiner ersten Auffrischen-Phase keine Fokusmarker
von seinen Karten.



4. AUFMARSCH-
PHASE

(( Aufmarsch-Phase beginnt. |

Aktiver Spieler kann als Aktion
eine Einheit oder Verstarkung von

der Hand ausspielen.

( Aufmarsch-Phase endet. |

Weiter mit der Konflikt-Phase.

5. KONFLIKT-PHASE KAMPF
ABHANDELN
( Konflikt-Phase beginnt. )

SPIELERAKTIONEN

Aktiver Spieler bestimmt das
gegnerische Einsatzziel, das er
bekampfen will.

‘ Aktiver Spieler kann gegnerisches Aktiver Spieler deklariert Angreifer,

Einsatzziel bekampfen.
IELERAKTIONEN
Gegner deklariert Verteidiger.

SPIELERAKTIONEN

Beginnend mit aktivem Spieler
werden abwechselnd Karten auf

((Konflikt—Phase endet. ]l die Kampfvorteilsstapel gelegt.

<I

Kampf
abhandeln

SPIELERAKTIONEN

|4
<

Weiter mit der Macht-Phase. Kampfvorteilsstapel aufdecken,
Schicksalskarten abhandeln und
v das Ringen um den Kampfvorteil

abhandeln. v
6. MACHT-PHASE

(( Macht-Phase beginnt. J

[ Aktiver Spieler kann Einheiten ’

befehlen, sich der Macht zu
verpflichten.

( Machtduell abhandeln. |

SPIELERAKTIONEN

( Macht-Phase endet. 9

Weiter mit der ersten Phase des Wiederholen. falls es noch

ngchsten Spielzugs. spielbereite, teilnehmende
Einheiten gibt.

<|

Uberlebende Einheiten sichten
und ggf. Bonus fur unverteidigte
Angriffe werten.

Kampf endet.

Zurtick zur Konflikt-Phase



VORBEREITUNG DER DECKS

JEDI-KARTENDECKS:

A) FRAKTIONSKARTE
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JEDI-KARTENDECK

C)
EINSATZZIELE

D)
KARTENDECK
y EINSATZDECK
V KoMMANDODECK

E)
BEGINNEN



