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Star Wars™: Unlimited ist ein Trading Card Game, in dem jeder von euch
einen beriihmten Charakter aus dem Star Wars-Universum spielt, der
als Anfiihrer Streitkrafte zusammenzieht und versucht, die gegnerische
Basis zu zerstoren. Ihr tretet beide mit einem Deck aus 50 Karten an, das
aus Einheiten, Ereignissen und Upgrades besteht.

Das Spiel wird Giber mehrere Runden gespielt. In der Aktionsphase
jeder Runde spielt ihr Karten von eurer Hand und verwendet diese
Karten, um die gegnerische Basis und Einheiten anzugreifen. Danach
folgt die Sammelphase, in der ihr Karten zieht, euren Ressourcenvorrat
vergroBert und eure Einheiten fur die nachste Runde spielbereit macht.
Am Anfang einer Partie unterstitzt euer Anflihrer die Truppen noch
aus dem Hintergrund. Im spéateren Verlauf der Partie kann er dann als
machtige Einheit selbst ins Geschehen eingreifen.

SPIELSIEG

Jede Basis beginnt das Spiel mit 30 TP (Trefferpunkten). Wer der
feindlichen Basis genug Schaden zufligt, um ihre TP auf 0 zu senken,
gewinnt das Spiel!



SPIELAUFBAU

Wenn ihr den Zwei-Spieler-Starter verwendet: Der Starter enthalt

2 Decks: Ahsoka Tano und General Grievous. Wahlt jeweils 1der beiden
Decks. Sortiert den doppelseitigen Anfuhrer, die Basis und die Marker-
Karten aus den restlichen 50 Karten des Decks (mit der Star Wars:
Unlimited-RUckseite) heraus. Nehmt die 2 Spielmatten und legt sie
zwischen euch aus. Auf den Matten ist angegeben, wohin ihr eure Karten
legt. AuBerdem werden darauf wichtige Regeln zusammengefasst.

Fihrt beide die folgenden Schritte durch, um das Spiel aufzubauen:
1. Bringe deine Basis gegentber der gegnerischen Basis ins Spiel.
2. Bringe deinen Anflihrer unterhalb deiner Basis ins Spiel. Dabei zeigt
die horizontale Seite nach oben (nicht die Seite mit der Einheit).

3. Bestimmt zufallig, wer mit der Initiative das Spiel beginnt und das
Initiative-Plattchen erhalt. Legt alle anderen Plattchen und Marker
als nicht im Spiel befindlich beiseite.

4. Mische dein Deck. Ziehe 6 Karten von deinem Deck auf deine Hand.

5. Du darfst einen Mulligan nehmen, wenn dir deine Hand nicht gefallt.
Mische daflir deine Hand in dein Deck zurlick und ziehe 6 neue
Karten, die du behalten musst. Strategie-Tipp: Wenn du keine
Einheiten mit Kosten 1 oder 2 auf der Hand hast, die du in der ersten
Runde spielen kénntest, solltest du einen Mulligan nehmen.

6. Wahle 2 Karten von deiner Hand und bringe sie verdeckt und spiel-
bereit neben deiner Basis ins Spiel. Dies sind deine Ressourcen.
Damit zahlst du fur Karten, die du wahrend des Spiels spielen willst.

Wenn alle bereit sind, beginnt das Spiel mit der ersten Aktionsphase.
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SPIELABLAUF

AKTIONSPHASE

Der GroBteil des Spiels findet in der Aktionsphase statt. Wahrend dieser
Phase flhrt ihr nacheinander abwechselnd immer wieder 1 Aktion durch.
Wer das Initiative-Plattchen hat, flihrt die erste Aktion durch, dann folgt
die andere Person mit einer Aktion. Dies geht so lange weiter, bis ihr
beide gepasst habt.

Folgende Aktionen stehen euch zur Verfligung:
« Eine Karte spielen
« Mit einer Einheit angreifen
- Eine Aktionsfahigkeit verwenden
- Die Initiative iibbernehmen
- Passen

EINE KARTE SPIELEN

In der oberen linken Ecke sind die Kosten einer Karte

angegeben. Um eine Karte zu spielen, decke sie von a r-
deiner Hand auf und zahle ihre Kosten, indem du

genauso viele deiner Ressourcen erschopfst (siehe

,Spielbereit & Erschépft” auf der ndchsten Seite).

Beispiel: Um eine Karte mit Kosten von 2 zu spielen, @

musst du 2 deiner Ressourcen erschdpfen.



Es gibt 3 verschiedene Kartenarten, die du spielen kannst: Einheiten,

Ereignisse und Upgrades. Jede Kartenart hat verschiedene Regeln, die
du beachten musst, wenn du sie spielst. Diese werden auf den nachsten
Seiten beschrieben.

SPIELBEREIT & ERSCHOPFT

Einheiten und Ressourcen kommen erschopft (seitwarts
gedreht)ins Spiel. Sie werden am Ende der Sammelphase in jeder
Runde spielbereit gemacht (aufrecht gedreht).

Viele Karten missen erschopft werden, um sie zu verwenden.

Du erschopfst Ressourcen, um flr das Spielen von Karten von

der Hand zu zahlen. Einheiten erschépfst du, um anzugreifen

oder bestimmte Fahigkeiten (angezeigt durch das @-Symbol) zu
verwenden. Manche Anfiihrer missen erschopft werden, um ihre
Aktionsfahigkeit zu verwenden. Eine erschopfte Karte kann nicht noch
mal erschopft werden, bis sie wieder spielbereit gemacht worden ist.
Dein Anflihrer wird sofort spielbereit, wenn du ihn als Einheit rufst
(indem du seine Epische Aktion-Fahigkeit verwendest). Das heiBt,
du kannst ihn rufen und in derselben Runde noch angreifen lassen
(siehe ,Dein Anfiihrer” auf Seite 15).
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Einheiten kommen erschopft ins Spiel und bleiben so lange im Spiel, bis
sie besiegt werden.

Einheiten besitzen einen Starke- und einen Trefferpunkte-Wert.

Die Starke gibt an, wie viel Schaden eine Einheit im Kampf zufligt. Falls
eine Einheit mindestens so viel Schaden auf sich hat, wie ihr TP-Wert
angibt, wird sie besiegt und auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

Viele Einheiten haben auch Fahigkeiten in ihrem Textkasten, die aktiv
sind, solange sich die Einheit im Spiel befindet (siehe ,Kartenfdhigkeiten”

auf Seite 19).
Kampfgebiet

N Einneit kontrollierst, erhalt diese Einheit
*orrzuswz 2 (Diese Einheit bekommt +2/+0,
solange sie angreift).

o Vomom WG e Einheitenkarte




KAMPFGEBIETE

Kampfe finden in 2 verschiedenen Kampfgebieten statt: auf

dem Boden und im Weltraum. Eine Einheit ist entweder eine
Boden-Einheit oder eine Weltraum-Einheit, was oben rechts auf
jeder Einheit angegeben ist. Alle Boden-Einheiten werden in das
Boden-Kampfgebiet auf einer Seite eurer Basen gespielt, wahrend
alle Weltraum-Einheiten in das Weltraum-Kampfgebiet auf der
anderen Seite gespielt werden. Boden-Einheiten kénnen im Kampf
keine Weltraum-Einheiten angreifen und umgekehrt. Basen konnen
dagegen sowohl von Boden-Einheiten als auch von Weltraum-
Einheiten angegriffen werden.
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Ereignisse haben eine Fahigkeit in ihrem Textkasten. Wenn du ein
Ereignis spielst, verwende seine Fahigkeit und lege das Ereignis auf

deinen Ablagestapel.

CD D

Symbole

Jeder Spieler wahlt eine Nicht-

P
e . Anfiihrer-Einheit, die er kontrolliert.
Fahlgkelt # Besiege die gewahlten Einheiten.

S JAMES DALY TWILOE @ Z38/251




UPGRADES

Upgrades kommen an eine Einheit angehangt ins Spiel und bleiben im
Spiel, bis die Einheit mit dem Upgrade besiegt wird. Upgrades kénnen
die Starke und/oder die TP einer Einheit erh6hen und ihr Fahigkeiten
verleihen. Um ein Upgrade an eine Einheit anzuhangen, schiebe es
teilweise unter die entsprechende Einheit, sodass die Starke, die TP und
die Fahigkeiten des Upgrades sichtbar bleiben.

Falls eine Einheit mit einem angehangten Upgrade das Spiel verlasst,
besiege das Upgrade (und lege es auf den Ablagestapel seines Besitzers).

Aspekt-
Symbole

Fahigkeiten *dénge dieses Upgrade an eine
Nicht-FAHRZEUG Einheit an.

Wenn gespielt: Falls dieses Upgrade an
Ahsoka Tano angehangt wird, darfst du
mit einer Einheit angreifen.

< <+AHSOKAS PADAWAN-LICHTST, G ' B TP
GEGENSTAND - WAFFE + LICHTSCHWER! onus-

Y. ARTHUR HOUGHE OLLOMG  TWIDEQ 28257

Upgradekarte




MIT EINER EINHEIT ANGREIFEN

Um das Spiel zu gewinnen, musst du der gegnerischen Basis Schaden
zufligen. Hauptsachlich erreichst du das, indem du die Basis mit deinen
Einheiten angreifst. Du kannst aber auch feindliche Einheiten angreifen.

Einheiten konnen nur angreifen, wenn sie spielbereit sind. Mit einer
Angreifen-Aktion kann genau 1 Einheit angreifen. Um anzugreifen, fiihre
die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

1. Erschopfe den Angreifer und wahle, was du angreifen mochtest.
Du darfst eine beliebige feindliche Einheit im selben Kampfgebiet
(Boden oder Weltraum) angreifen oder du darfst direkt die gegneri-
sche Basis angreifen.

» Falls eine feindliche Einheit im selben Kampfgebiet wie der
Angreifer WACHPOSTEN hat, musst du sie als Verteidiger wahlen,
auBer der Angreifer selbst hat SABOTEUR. (Fir weitere Details zu
den Fdhigkeiten roter Schilsselwérter siehe Seite 24.)

« Jede Fahigkeit, die aktiv ist, solange die Einheit angreift
(einschlieBlich OFFENSIVE), wird jetzt aktiv.

2. Falls der Angreifer WIEDERHERSTELLEN hat, heile Schaden von deiner
Basis in Hohe seines Wiederherstellen-Werts.

3. Falls der Angreifer Beim Angriff-Fahigkeiten hat, verwende sie jetzt.
4. Fuge Schaden zu. Falls deine Einheit eine ...

» ...Basis angreift, fligt deine Einheit der Basis Schaden in Hohe
ihrer Starke zu.

» ... Einheit angreift, figen sich der Angreifer und der Verteidiger

gegenseitig Schaden in Hohe ihrer Starke zu. Dies passiert

gleichzeitig. Falls eine Einheit mindestens so viel Schaden hat

wie ihre TP, wird sie sofort besiegt.



BEISPIELE: ANGRIFF
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Shaak Ti greift die
feindliche Basis an und
fiigt ihr 3 Schaden zu,
ohne im Gegenzug selbst
Schaden zu nehmen.

Shaak Ti greift das B1-
Sicherheitsteam an. Jede
Einheit fiigt der anderen
3 Schaden zu. Da das
B1-Sicherheitsteam nun
3 Schaden auf sich hat, aber
nur 1TP hat, wird es besiegt.
Shaak Ti bleibt mit 3 Schaden
auf sich und 1verbleibenden
TP im Spiel.




EINE AKTIONSFAHIGKEIT VERWENDEN

Manche Karten haben Fahigkeiten, die durch das Wort ,Aktion” ein-
geleitet werden. Diese Fahigkeiten haben oft Kosten, die du zahlen
musst, um sie zu verwenden, und sind in Klammern nach dem Wort
,Aktion” angegeben. Mdgliche Kosten sind das Zahlen von Ressourcen
(angezeigt durch ein [JJ-Symbol) und/oder das Erschépfen der Karte
(angezeigt durch ein @-Symbol). Falls du die Kosten nicht zahlen kannst,
kannst du die Fahigkeit nicht verwenden.

Eine Epische Aktion ist eine Aktionsfahigkeit, die nur ein Mal pro Spiel
verwendet werden kann.

DIE INITIATIVE UBERNEHMEN

Nur 1Person kann diese Aktion pro Runde durchfiihren. Diese Person
Ubernimmt die Kontrolle Giber das Initiative-Plattchen, auch wenn sie es
schon hat. Dadurch ist sie in der ndchsten Runde als Erstes an der Reihe.
Nachdem du die Initiative ilbernommen hast, kannst du flir den Rest der
Aktionsphase keine weiteren Aktionen durchfiihren. (Bei allen weiteren
Aktionen in dieser Phase musst du passen.)

PASSEN

Falls du keine anderen Aktionen durchfiihren kannst (oder willst), darfst
du passen. Wenn du passt, machst du bei dieser Aktion einfach nichts.
Dein Gegentiber kann sofort seine nachste Aktion durchftihren. Du darfst
aber spater in der Aktionsphase weiter Aktionen durchfihren.

Nachdem du gepasst hast und dein Gegeniiber als ndchste Aktion auch
passt oder die Initiative iibernimmt, endet die Aktionsphase sofort
und das Spiel geht mit der Sammelphase weiter.



DEIN ANFUHRER

Dein Anflihrer ist das Herzstick deines Decks. Bei Spielbeginn
liegt die horizontale Seite (Nicht-Einheit-Seite) oben. Darauf steht
eine Fahigkeit, die zu Beginn des Spiels verfugbar ist.

Dein Anflihrer hat auch eine Epische Aktion, die zu Beginn des Spiels
noch nicht verfligbar ist. Sie wird erst freigeschaltet, wenn du eine
bestimmte Anzahl an Ressourcen im Spiel hast. Hast du genug Res-
sourcen im Spiel, darfst du die Epische Aktion verwenden, um deinen
Anfiihrer zu rufen: Drehe ihn auf seine Einheit-Seite um, verschiebe
ihn in das Boden-Kampfgebiet und mache ihn spielbereit. Diese Aktion
kostet keine Ressourcen und kann unabhéngig davon verwendet
werden, ob dein Anflihrer spielbereit oder erschopft ist.

Solange dein Anfiihrer als Einheit im Spiel ist, kann er wie jede andere
Einheit angreifen, angegriffen werden und Fahigkeiten verwenden.
Falls dein Anflihrer besiegt wird, drehe ihn zurlick auf seine Nicht-
Einheit-Seite, schicke ihn in deine Basis zurlick und erschépfe ihn.

Die Epische Aktion deines Anflihrers kann in diesem Spiel nicht wieder
verwendet werden (decke sie mit dem ,Epische Aktion"Pldttchen ab).
Andere Fahigkeiten darfst du weiterhin verwenden.

+AHSOKA TANO

KOORDINIEREN - Diese Einheit bekommt ci3/c()



SAMMELPHASE

Nach der Aktionsphase geht das Spiel mit der Sammelphase weiter.
Fuhrt beide die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

1. KARTEN ZIEHEN

Ziehe 2 Karten von deinem Deck.

2. RESSOURCE LEGEN

Du darfst 1Karte von deiner Hand wahlen und sie verdeckt als Ressource
ins Spiel bringen. Du darfst dich aber auch entscheiden, keine Ressource
zu legen und alle Karten auf deiner Hand zu behalten. (Wer die Initiative
hat, entscheidet zuerst, eine Ressource zu legen oder nicht.)

Strategie-Tipp: Du solltest jede Runde eine Ressource legen, bis du genug
Ressourcen im Spiel hast, um die Epische Aktion deines Anflihrers ver-
wenden zu kénnen. Yon nun an solltest du jede Runde abwéagen, ob du mehr
Ressourcen brauchst, um deine Karten zu spielen, oder ob du mehr Karten
auf der Hand behalten méchtest.

3. KARTEN SPIELBEREIT MACHEN

Mache alle deine erschopften Karten im Spiel spielbereit, einschlieBlich
Einheiten, Ressourcen und deinem Anfiihrer. Wenn ihr beide alle eure
Karten spielbereit gemacht habt, geht das Spiel mit der Aktionsphase der
nachsten Runde weiter.



WEITERE REGELN

ASPEKT-SYMBOLE

Die meisten Karten haben 1oder mehr Symbole, welche die Aspekte
zeigen, denen eine Karte zugeordnet ist. Hinter jedem Aspekt steht eine
andere Weltanschauung und Motivation. Die Symbole geben an, welche
Aspekte eine Karte hat. Kartenfahigkeiten konnen auf diese Aspekte
Bezug nehmen. Aspekte spielen beim Bau deines eigenen Decks eine
wichtige Rolle (siehe ,Deckbau” auf Seite 20).

ﬁ WACHSAMKEIT KOMMANDO
I/T AGGRESSION ‘:m \E,l NIEDERTRACHT

BEFREUNDET UND FEINDLICH

Karten, die du kontrollierst, gelten fir dich als ,befreundet”.
Karten, die dein Gegentiber kontrolliert, gelten fir dich als ,feindlich”.

EINZIGARTIGE KARTEN

Einzigartige Karten stehen fiir spezielle Charaktere oder Objekte im

Star Wars-Universum und werden mit einem +-Symbol vor dem Namen
der Karte gekennzeichnet. Du kannst immer nur 1 Exemplar jeder einzig-
artigen Karte gleichzeitig im Spiel haben. Solltest du mehrere Exemplare
derselben einzigartigen Karte unter deiner Kontrolle im Spiel haben,
musst du sofort so viele Exemplare davon besiegen, bis du nur noch
1davon im Spiel hast.

TE



MARKER-KARTEN

Marker-Karten werden bei Spielbeginn beiseitegelegt und nicht in

die Decks gemischt. Manche Karten kdnnen dich dazu anweisen, eine
Marker-Einheit zu erschaffen. Nimm dafur einen beiseitegelegten Marker
dieser Art und bringe ihn ins Spiel. Es gibt in diesem Set zwei Arten von
Marker-Einheiten: Kampfdroiden und Klontruppler. Wie alle Einheiten
kommen Marker-Einheiten erschopft im passenden Kampfgebiet ins
Spiel. Das Erschaffen einer Marker-Einheit zahlt nicht als ,Spielen” einer
Einheit und I6st somit keine Fahigkeiten aus, die eintreten, wenn du eine
Einheit spielst. Verlasst ein Marker aus irgendeinem Grund das Spiel, wird
er beiseitegelegt. Es gibt kein Maximum an Markern, die dir zur Verfligung
stehen. Wenn du nicht gentigend Marker-Karten hast, kannst du einen
geeigneten Ersatz verwenden.

LEERES DECK

Falls dein Deck leer werden sollte, spielst du mit den Karten weiter, die
du zur Verfligung hast. Jedes Mal wenn du Karten von deinem leeren
Deck ziehen musstest, fuge deiner Basis stattdessen fir jede Karte,
die du ziehen misstest, 3 Schaden zu. Beispiel: Wenn du wahrend der
Sammelphase 2 Karten ziehen musstest, flige deiner Basis stattdessen
6 Schaden zu.

MERKMALE

Alle Karten haben Merkmale, wie z. B. REPUBLIK oder SEPARATISTEN, die in
einem kleinen Feld in der Nahe des Textkastens aufgefiihrt werden.

Merkmale haben keine zugehdrigen Regeln, aber manche Kartenfahig-
keiten kdnnen sich auf Karten mit bestimmten Merkmalen beziehen.



KARTENFAHIGKEITEN

Folgende Fahigkeiten konnen in den Textkasten von Karten vorkommen:

« Eine Aktionsfahigkeit beginnt mit dem fettgedruckten Wort Aktion.
Manchmal stehen dahinter Kosten in Klammern. Darauf folgt ein Doppel-
punkt und ein Effekt (siehe ,Eine Aktionsfdhigkeit verwenden” auf Seite 14).

» Eine ausgeldste Fahigkeit beginnt mit dem fettgedruckten Wort Wenn
oder Beim. Dahinter steht die Auslésebedingung. Darauf folgt ein
Doppelpunkt und ein Effekt. Sie wird automatisch abgehandelt, wenn
ihre Auslésebedingung eintritt, und ist verpflichtend, auBer sie enthalt
eine Form von ,dirfen”. Die 3 haufigsten Auslésebedingungen haben
spezielle Regeln und treten zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt ein:

» Beim Angriff: Dies geschieht, nachdem die Einheit als
Angreifer gewahlt worden ist, bevor Schaden zugefligt wird
(siehe Seite 12).

« Wenn besiegt: Dies geschieht, nachdem die Karte besiegt
worden ist. Die Karte ist bereits im Ablagestapel, wenn diese
Fahigkeit abgehandelt wird.

« Wenn gespielt: Dies geschieht, nachdem die Karte gespielt
worden ist. Die Karte ist im Spiel, wenn diese Fahigkeit
abgehandelt wird.

- Eine Schliisselwortfahigkeit wird durch roten Text hervorgehoben.
Jedes Schlisselwort hat spezielle Regeln, die auf Seite 24 erklart
werden.

» Eine konstante Fahigkeit erscheint auf Karten, die im Spiel bleiben, und
ist nicht besonders hervorgehoben. Sie ist aktiv, solange die Karte im
Spiel ist (unabh&ngig davon, ob die Karte spielbereit oder erschopft ist).

» Eine Ereignisfahigkeit erscheint auf Ereignissen. Sie ist eine einmalige

Fahigkeit, die abgehandelt wird, wenn das Ereignis gespielt wird.



DECKBAU

Nachdem du dich mit den Grundlagen des Spiels vertraut
gemacht hast, ist der nachste Schritt, dass du dir ein eigenes
Deck zusammenbaust. Zusatzliche Karten, mit denen du dein
Deck ganz individuell gestalten kannst, sind in

Star Wars: Unlimited-Boostern erhaltlich.

Dein Deck muss Folgendes enthalten:
« 1Anflhrer
» 1Basis

« Mindestens 50 andere Karten, bestehend aus Einheiten,
Ereignissen und/oder Upgrades.

Dein Deck darf von jeder Karte nicht mehr als 3 Exemplare enthalten.

Sowohl dein Anflihrer als auch deine Basis gewahren dir Aspekt-
Symbole, welche die Farben deines Decks bestimmen. Dein
Anflhrer gewahrt dir 2 Symbole und deine Basis 1 Symbol, wodurch
dir insgesamt 3 Aspekt-Symbole zur Verfligung stehen.

Die meisten Karten in deinem Deck haben mindestens 1 Aspekt-
Symbol in der Nahe ihrer Kosten aufgedruckt. Du kannst Karten
beliebiger Aspekte in dein Deck aufnehmen. Wenn du aber eine
Karte spielst, die ein Aspekt-Symbol hat, das nicht von deinem
Anfuhrer oder deiner Basis gewahrt wird, musst du fur jedes feh-
lende Aspekt-Symbol 2 Extra-Ressourcen zahlen. Diese zusatzlichen
Kosten werden Aspekt-Strafe genannt. Normalerweise solltest du
nur Karten in dein Deck aufnehmen, die mit den Aspekt-Symbolen
deines Anfihrers und deiner Basis Ubereinstimmen.



Beispiel: Dein Anflihrer gewahrt dir ein [Z]- und ein
[©J-Symbol, wéhrend dir deine Basis ein [J-Symbol gewéhrt:

- Eine Karte mit einem einzigen [£]-, [£J- oder [&-Symbol
kostet dich keine Extra-Ressourcen.

- Eine Karte mit J[C)- oder @ [L]-Symbolen kostet dich keine
Extra-Ressourcen.

« Eine Karte mit einem einzigen EJ-, [&)- oder [&-Symbol kostet
dich 2 Extra-Ressourcen.

« Eine Karte mit EJ[)-Symbolen kostet dich 2 Extra-Ressourcen
(du hast zwar 1[2]-Symbol, aber dir fehlt 1 E]-Symbol).

. Eine Karte mit [EJ[2]-Symbolen kostet dich 2 Extra-Ressourcen
(du hast zwar 1[2]-Symbol, dir fehlt aber das zweite [£]-Symbol).
Um eine solche Karte ohne Extra-Ressourcen spielen zu
kénnen, brauchtest du einen Anfiihrer und eine Basis, die dir
insgesamt 2 [£]-Symbole gewéhren.

« Eine Karte mit EJ{E-Symbolen kostet dich 4 Extra-Ressourcen
(dir fehlt sowohl das [E]-Symbol als auch das [@-Symbol,
sodass du fir jedes fehlende Symbol 2 Extra-Ressourcen
zahlen musst).

Als Faustregel sollte dein Deck 30-40 Einheiten enthalten (eine gute
Mischung aus Boden- und Weltraum-Einheiten) sowie 10-20 Ereig-
nisse und Upgrades. Du solltest auBerdem darauf achten, Karten mit
unterschiedlichen Kosten in dein Deck aufzunehmen, wobei du eine
groBe Anzahl an Karten mit Kosten von 1-3 einbauen solltest. So hast
du auch zu Beginn einer Partie schon genug zum Spielen.
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GLOSSAR DER SCHLUSSEL

HINTERHALT - Wenn du diese Einheit spielst, darfst du sie spielbereit machen
und mit ihr eine feindliche Einheit angreifen. Du darfst diese Einheit nicht
spielbereit machen, falls es keine feindliche Einheit gibt, die sie angreifen kann.

KOORDINIEREN (neu) - Die hinter Koordinieren aufgefiihrte Fahigkeit ist nur
aktiv, solange du 3 oder mehr Einheiten kontrollierst (einschlieBlich der
Einheit mit Koordinieren).

OFFENSIVE - Solange diese Einheit angreift, bekommt sie Extra-Starke in Hohe
ihres Offensive-Werts. Beispiel: Eine Einheit mit Offensive 2 bekommt +2/+0,
solange sie angreift.

SABOTEUR - Wenn diese Einheit angreift, ignoriere Wachposten auf feind-
lichen Einheiten und besiege alle Schild-Marker des Verteidigers (bevor du
Schaden zufligst).

UBERWALTIGEN - Wenn diese Einheit angreift und einer feindlichen Einheit
Schaden zufigt, flige tberschissigen Schaden der gegnerischen Basis zu.
Beispiel: Eine Einheit mit 5 Stdrke und Uberwidiltigen greift eine Einheit mit

3 verbleibenden TP an. 2 Schaden davon fligt sie der feindlichen Basis zu.

VERHEIZEN (neu) - Solange du diese Karte spielst, darfst du bis zu X Einheiten,
die du kontrollierst, besiegen (X ist der Verheizen-Wert). Fiir jede so besiegte
Einheit kostet es 2 weniger, diese Karte zu spielen.

WACHPOSTEN - Feindliche Einheiten im selben Kampfgebiet (Boden oder
Weltraum) wie diese Einheit kénnen deine Nicht-Wachposten-Einheiten in
diesem Kampfgebiet und deine Basis nicht angreifen. Falls du mehrere Ein-
heiten mit Wachposten im selben Kampfgebiet hast, darf dein Gegner wahlen,
welche dieser Einheiten er angreift. (Lege Einheiten mit Wachposten etwas
héher als andere Einheiten im Kampfgebiet, um anzuzeigen, dass diese zuerst
angegriffen werden missen.)

WIEDERHERSTELLEN - Wenn diese Einheit angreift, heile Schaden von deiner
Basis in Hohe des Wiederherstellen-Werts der Einheit (bevor sie Schaden zufiigt).
Beispiel: Wenn du mit einer Einheit mit Wiederherstellen 2 angreifst, heilt sie

2 Schaden von deiner Basis.



