DESTINY
WURFEL- LND KARTENSPIEL

Bei Star Wars: Destiny schlipfen die Spieler in die Rollen ihrer Lieblings-
charaktere aus dem Star Wars-Universum und kampfen um das Schicksal
der Galaxis. Wiirfel werden in euren Handen zu Lichtschwertern und
Blasterpistolen, wahrend méchtige Helden und Schurken bis zum letzten
Uberlebenden kampfen.

Im Folgenden werden die Spielregeln erklart. Ein Regel-Video mit
Spielbeispiel (auf englisch) findet ihr unter: FantasyFlightGames.com/
SWhDestiny.

SPIELAUFBAL

Jeder Spieler hat sein eigenes Deck. Der vorliegende Starterpack enthalt
ein Deck, mit dem man gegen ein anderes Starterdeck antreten sollte.
Folgende Aufbauschritte werden von beiden Kontrahenten durchgefiihrt:

1 Suche deine Charakterkarten heraus und lege sie (zusammen mit
ihren Wiirfeln) vor dich. Bei diesem Starterset spielst du die Charaktere
Rey und Finn. Du hast 2 Rey-Wiirfel und 1 Finn-Wiirfel. (Spielt dein
Gegner mit dem Kylo-Ren-Starterset, hat er Kylo Ren mit 2 Wiirfeln
und Sturmtruppler der Ersten Ordnung mit 1 Wiirfel). Alle anderen

Wirfel werden fiir spater beiseitegelegt.
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CHARAKTER
Nachdem du eine Au

sen Charakter gespiel
d beschrankungen ignorieren.

Du kannst rote Schurken-Waffen und
hmen.

2 Lege deine Schlachtfeldkarte (Schiffsfriedhof) und deine Ubersichts-
karte offen aus. Deine tibrigen 20 Karten werden gemischt und
bilden dein Deck. Ziehe 5 Karten von deinem Deck und nimm sie auf
die Hand. Sollten dir die gezogenen Karten nicht gefallen, darfst du
beliebig viele in dein Deck zuriickmischen und wieder auf 5 Karten
aufziehen.
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WICHTIG! ERSCHOPFT UND SPIELBEREIT
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Eine Karte ist entweder spielbereit (senkrecht) oder erschopft
(waagerecht). Gespielte Karten sind zunachst immer spielbereit.
Verlangt eine Fahigkeit oder Regel das Erschopfen einer Karte,
dreht man sie waagerecht hin. Erschopfte Karten kénnen nicht
nochmal erschopft werden.
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SPIELBEREIT

ERSCHOPFT

3 Die Spielmarker (Schaden, Schilde und Ressourcen) werden sortiert
und neben der Spielflache bereitgelegt. Dann erhaltst du 2 Ressourcen
und legst sie vor dir ab.
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SCHADEN SCHILDE RESSOURCEN

4 Jeder Spieler wirft seine Charakterwiirfel und addiert die Werte
(weiPe Zahlen). Bei Gleichstand wird nochmal gewiirfelt. Wer das
hohere Ergebnis erzielt, entscheidet, auf welchem Schlachtfeld
gekampft wird. Der Besitzer des verwendeten Schlachtfelds kontrol-
liert das Schlachtfeld und legt es neben sein Deck. Der andere Spieler
entfernt sein Schlachtfeld aus dem Spiel und gibt seinen Charakteren
2 Schilde (beliebig verteilt). Nach dem Wiirfeln werden alle
Charakterwiirfel auf die zugehorigen Karten gelegt.

GESAMTWERT: 2

GESAMTWERT: 3

Beispiel: Bei diesem Wurf hat der Spieler von Rey und Finn den héchsten Gesamt-
wert (3 vs. 2). Er entscheidet, welches Schlachtfeld bei dieser Partie verwendet wird.

SPIELVERLALF

Bei Star Wars: Destiny sind die Spieler abwechselnd am Zug, begin-
nend mit demjenigen, der das Schlachtfeld kontrolliert. Wer am Zug ist,
darf 1 Aktion ausfiihren. Fast alle Spielhandlungen sind Aktionen — vom
Spielen einer Karte bis zum Wirfeln.

Es gibt folgende Aktionen (sie werden spater noch im Detail erklart):
= Eine Karte von der Hand spielen
= Einen Charakter oder eine Unterstlitzung aktivieren
w Wiirfel abhandeln
= Eine Karte ablegen, um seine Wiirfel neu zu werfen
w Eine Kartenaktion verwenden
w Das Schlachtfeld beanspruchen

Falls man keine Aktion ausfiihren will, darf man auch passen.
Haben beide Spieler nacheinander gepasst, kommt eine Auffrischphase,
in der man sich auf die nachste Spielrunde vorbereitet.

AUFFRISCHPHASE

In der Auffrischphase handelt jeder Spieler folgende Schritte ab:

1 Die erschopften Karten werden wieder spielbereit gemacht.
Alle Wirfel aus dem eigenen Wiirfelpool kehren auf die zugehorigen
Karten zurtick.

2 Jeder Spieler erhalt 2 Ressourcen.

3 Man darf beliebig viele Karten von der Hand ablegen und dann wieder
auf 5 Handkarten aufziehen.

Dann sind die Spieler wieder abwechselnd am Zug, beginnend mit dem-
jenigen, der das Schlachtfeld kontrolliert. Spielziige und Auffrischphasen
wechseln sich so lange weiter ab, bis ein Spieler gewonnen hat.

SPIELSIEG

Es gibt zwei Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen:
= Man besiegt alle gegnerischen Charaktere.

w Falls ein Spieler am Ende einer Runde (nach der Auffrischphase)
keine Karten mehr auf der Hand und in seinem Deck hat, verliert er
das Spiel. Falls beide Spieler gleichzeitig auf diese Weise gewinnen
wirden, gewinnt der Spieler, der das Schlachtfeld kontrolliert.

WICHTIG! FARBEN LIND SICHTEN
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Jede Karte hat eine von vier Farben, b
erkennbar an Rahmen und Hintergrund.
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@ Blau: Blau symbolisiert die Macht.
@ Rot: Rot symbolisiert Kommando.

@ Gelb: Gelb symbolisiert Gauner.
@ Grau: Grau symbolisiert alles Sonstige.

CHARAKTER
Nachdem du eine Aufwertung an die-
sen Charakter gespielt hast, darfst
ion a

Fiir manche Karten muss man einen
Charakter einer bestimmten Farbe sichten.
Dies bedeutet, dass man mindestens

1 Charakter dieser Farbe im Spiel

haben muss.
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BLAUE KARTE

AKTIONEN N
EINE KARTE VON DER HAND SPIELEN

Es gibt drei Arten von Karten, die man spielen kann: Ereignisse, Aufwer-
tungen und Unterstiitzungen. Der Kartentyp ist direkt tGiber der Kartenfa-
higkeit angegeben. Um eine Karte zu spielen, muss man Ressourcen in
Hoéhe ihrer Kosten ausgeben.
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EREIGNIS AUFWERTLING UNTERSTUTZUNG
(MIT WURFEL) (MIT WORFEL)

= Ein Ereignis spielen: Man befolgt die Anweisungen auf der Karte
und legt sie dann auf den Ablagestapel. Der Ablagestapel liegt offen
neben dem Deck und enthalt alle Karten, die abgelegt worden sind.

= Eine Aufwertung spielen: Die Karte wird an einen der Charaktere
des Spielers angelegt, d.h. man legt sie unter einen Charakter.
Aufwertungen haben Effekte, die man mehrfach verwenden kann
und sie bleiben im Spiel. Die meisten Aufwertungen haben einen
Bonuswiirfel, dessen sechs Seiten (wie bei Charakteren) am linken
Kartenrand abgebildet sind. Sobald man eine Aufwertungskarte
spielt, die einen Wiirfel hat, nimmt man den passenden Wiirfel aus
dem Vorrat und legt ihn auf den Charakter.

Ein Charakter kann nicht mehr als drei Aufwertungen haben.

Beim Spielen einer Aufwertung hat man auch die Option, eine
bereits angelegte Aufwertung zu ersetzen. Falls die neue Aufwertung
hoéhere Kosten hat als die alte, zahlt man nur die Kostendifferenz.
Hat die neue Aufwertung niedrigere Kosten als die alte oder sind die
Kosten gleich, kostet es keine Ressourcen, die Aufwertung zu spielen.
Die ersetzte Aufwertung wird abgelegt.

= Eine Unterstiitzung spielen: Die Karte wird vor sich auf den Tisch
neben seine Charaktere gelegt (aber nicht an sie angelegt). Unter-
stiitzungen haben Effekte, die man mehrfach verwenden kann, und
bleiben im Spiel. Manche Unterstiitzungen haben ebenfalls eigene
Wiirfel; in diesem Fall nimmt man den passenden Wiirfel und legt ihn
auf die Unterstuitzungskarte.

WICHTIG! RESSOURCEN LIND KOSTEN
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Um eine Karte zu spielen, muss man Res-
sourcen in Hohe ihrer Kosten ausgeben.
Die Kosten sind oben links auf der Karte
angegeben. In jeder Auffrischphase erhalt
man 2 Ressourcen; zusatzliche Res-
sourcen kann man durch Erwiirfeln des
Ressourcensymbols erhalten.
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AKTIONEN (FORTSETZLNG)

EINEN CHARAKTER/EINE UNTERSTOTZUNG AKTIVIEREN

Aktivieren heift, dass man die Wirfel eines Charakters oder einer
Unterstitzung wirft. Nur spielbereite Charaktere und Unterstiitzungen
kénnen aktiviert werden. Dazu wird die Karte erschopft, alle inre Wiirfel
werden geworfen und vor seine Charaktere gelegt. Diese Wiirfel bilden
nun den Wiirfelpool des Spielers und kénnen in einem spéateren Spielzug
verwendet werden (siehe ,Wirfel abhandeln). Beim Aktivieren eines
Charakters werden immer dessen eigene Wiirfel und die seiner Aufwer-
tungen geworfen. Beim Aktivieren einer Unterstiitzung wird nur deren
eigener Wiirfel geworfen.

WUORFEL ABHANDELN

Mit dieser Aktion werden die Wiirfel im Wiirfelpool verwendet. Innerhalb
einer Aktion darf man beliebig viele Wiirfel aus dem Pool, die das glei-
che Symbol haben, abhandeln, einen nach dem anderen. Nachdem ein

Wiirfel abgehandelt worden ist, kehrt er auf seine Ursprungskarte zurick.

Beispiel: Deine Wiirfel zeigen Nahkampfschaden (X) und Fernkampf-
schaden (€). Mit deiner ndchsten Aktion kannst du entweder beliebig
viele Wiirfel mit dem Ergebnis Nahkampfschaden oder beliebig viele
Wiirfel mit dem Ergebnis Fernkampfschaden abhandeln, aber nicht beide
zusammen. Fiir jede Symbolart brauchst du eine separate Aktion.

Jedes Wiirfelsymbol hat einen anderen Effekt (siehe unten). Auferdem
haben die meisten Wiirfelseiten einen Wert (eine weife Zahl) tber ihrem
Symbol. Dieser legt die Starke des Symbols fest. Beispiel: Mit 2 X kann
man einem Charakter 2 Schaden zufligen, mit 2 & kann man einem Cha-
rakter 2 Schilde geben.

WORFELSYMBOLE

Nahkampfschaden: Einem beliebigen Charakter wird
X Schaden zugefiigt.

Fernkampfschaden: Einem beliebigen Charakter wird X
Schaden zugefiigt.

@ Schild: Einem beliebigen Charakter werden X Schilde gegeben
(indem Schildmarker auf ihn gelegt werden). Ein Charakter kann
nicht mehr als 3 Schilde haben.

@ Ressourcen: Man erhalt X Ressourcen.
9 Storung: Der Gegner verliert X Ressourcen.

@ Ablegen: Der Gegner legt X zufallige Karten von der Hand ab.

MODIFIKATOREN LIND RESSOURCENKOSTEN

Manche Wiirfel haben blaue Seiten mit einem Plus (+) vor
dem Wert. Wiirfelseiten mit einem Plus kénnen nur zusam-
men mit einem anderen Wirfel im Pool abgehandelt werden,
der dasselbe Symbol ohne Plus aufweist. Beim Abhandeln
wird der Pluswert auf den Wert des anderen Wiirfels addiert.

Beispiel: Du wiirfelst das Symbol +2 €. Da du bereits ein 1 € gewlirfelt
hast, kannst du das +2 € zusammen mit dem 1€ abhandeln, um einem
beliebigen Charakter 3 Fernkampfschaden zuzufiigen. Hdttest du das 1 €
nicht gewiirfelt, kénntest du das +2 € nicht abhandein.

Manche Wiirfelseiten haben ein gelbes Feld mit einem
kleinen Ressourcenzeichen (). Um das Symbol einer solchen
Wiirfelseite abhandeln zu kdnnen, muss man zuerst die im
gelben Feld stehenden Ressourcenkosten bezahlen.

Beispiel: Du wiirfelst das Symbol 3 X. Auf der gleichen Wiirfelseite ist
ein gelbes Feld mit einem kleinen 1%, d.h. um die 3 Schaden zufiigen zu
konnen, musst du 1 Ressource ausgeben.

SCHADEN, SCHILDE LIND BESIEGTE CHARAKTERE

Der gesamte Schaden eines Wiirfels ggf. plus Modi-
fikatoren muss einem einzelnen Charakter zugefilgt
werden. Zugefiigter Schaden wird mithilfe von
Schadensmarkern festgehalten (es gibt 1er- und
3er-Schadensmarker). Hat der Charakter Schilde,
wird pro Schild 1 Schaden abgeblockt. Nachdem
ein Schild Schaden abgeblockt hat, wird es von dem |
Charakter entfernt.
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Sobald ein Charakter Schaden in Héhe seiner Aus-
dauer erlitten hat, ist er besiegt. Seine gesamten
Wiirfel (Charakter- und Aufwertungswiirfel) werden
aus dem Spiel entfernt, alle an ihn angelegten
Aufwertungen werden abgelegt und seine Charak-
terkarte wird aus dem Spiel entfernt. Der Charakter

AUSDAUER

kann nicht mehr aktiviert, gesichtet oder zum Ziel eines Effekts werden.

KARTE ABLEGEN, LIM SEINE WORFEL NEL ZU WERFEN

Der Spieler legt eine Karte seiner Wahl von der Hand ab, um einen
oder mehrere Wiirfel in seinem Pool neu zu werfen. Wie viele und
welche Wiirfel neu geworfen werden sollen, muss vor dem Neuwerfen
festgelegt werden.

EINE KARTENAKTION VERWENDEN

Manche Unterstitzungs-, Aufwertungs- und Charakterkarten bieten spe-
zielle Aktionen, eingeleitet durch das fettgedruckte Stichwort ,Aktion®.
Um sie zu verwenden, befolgt man die Anweisungen auf der Karte.

DAS SCHLACHTFELD BEANSPRUCHEN

In jeder Runde kann nur ein Spieler das Schlachtfeld beanspruchen.
Sobald ein Spieler das Schlachtfeld beansprucht, darf er sofort die
,Beanspruchen“-Fahigkeit des Schlachtfelds verwenden. Falls dieser
Spieler das Schlachtfeld nicht kontrolliert, tibernimmt er jetzt die Kont-
rolle und schiebt das Schlachtfeld neben sein Deck.

Fur den Rest der Runde muss dieser Spieler alle Spielziige passen.
Der Gegner darf weitere Zlge ausfiihren, bis auch er passen will, aber er
kann das Schlachtfeld in dieser Runde nicht beanspruchen.

SPIELBEGRIFFE

Es gibt eine Reihe wichtiger Spielbegriffe, die haufig in Kartentexten
vorkommen. Nach dem Lesen dieses Abschnitts sind die Spieler bereit
fur das erste Spiel. Weitere Spielbegriffe und Regelfragen werden im
Referenzhandbuch erlautert, das auf unserer Webseite zum Download
bereit steht.

w Nachdem ... Diese Fahigkeiten werden verwendet, nachdem etwas
vollsténdig eingetreten ist.

w Bevor ... Diese Fahigkeiten werden verwendet, unmittelbar bevor
etwas eintritt.

w Nicht-blockierbar. Nicht-blockierbarer Schaden kann nicht durch
Schilde abgeblockt werden (und entfernt auch keine Schilde).

w Finzigartig. Einzigartige Karten haben ein Sternchen (+) neben dem
Kartentitel. Man kann nicht mehr als 1 Kopie einer einzigartigen
Karte im Spiel haben.

w Entfernen. Sobald ein Wiirfel entfernt wird, wird er auf seine
urspringliche Charakter- oder Unterstiitzungskarte zurtickgelegt,
ohne dass er abgehandelt wird. Nur Wiirfel, die im Wirfelpool eines
Spielers liegen, kdnnen entfernt werden.

SCHLOSSELWORTER

Schlusselworter sind Kirzel, die fir haufig auftauchende Fahigkeiten
stehen. Fir sie gelten folgende Regeln:

w Beschlitzer. Bevor einer der Charaktere des Spielers mit dem
Schliisselwort Beschiitzer aktiviert wird, darf er ihm Schaden in Héhe
des Wertes eines gegnerischen Wirfels mit einem Schaden-Ergebnis
(X oder €) zufiigen. Dann wird dieser Wirfel entfernt.

w Verlegen. Dieses Schllisselwort taucht nur auf Aufwertungen auf.
Nachdem der verstarkte Charakter besiegt worden ist, darf man diese
Aufwertung sofort auf einen seiner anderen Charaktere verschieben.
Der Aufwertungswiirfel wird auf die neue Charakterkarte verschoben,
auch wenn er sich gerade im Wiirfelpool befindet.

w Hinterhalt. Nachdem eine Karte mit dem Schliisselwort Hinterhalt
gespielt worden ist, darf der Spieler sofort eine zusatzliche
Aktion ausfiihren.

LINTERARTEN

Auf manchen Karten sind Uber ihrer Fahigkeit Unterarten angegeben

wie z.B. ,Fahrzeug” oder ,Waffe“. Fiir Unterarten gelten keine speziel-
len Regeln, allerdings kénnen andere Karten (wie z. B. Finn) Bezug auf
sie nehmen.
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INDIVIDUALISIERLNG

Obwohl es bereits SpaPp macht mit einem Starterset zu spielen, wird das
Spiel noch spannender, wenn die Spieler ihre eigenen Decks aus den
verschiedensten Karten und Wiirfeln (separat erhaltlich) zusammenstel-
len. Im eigenen Deck kénnen die Spieler ihre Lieblingscharaktere mit
Aufwertungen, Ereignissen, Unterstiitzungen und Schlachtfeldern ihrer
Wahl kombinieren und gegen verschiedene Gegner antreten!

Um ein individuelles Deck zusammenzustellen, benétigt jeder Spieler
ein Charakterteam, ein Deck aus 30 Karten, 1 Schlachtfeld sowie alle

zugehdrigen Wiirfel.
ZUSAMMENSTELLLING DES TEAMS 5‘-’%‘&

Jedem Spieler stehen bis zu 30 Punkte fiir die Zusam-
menstellung eines Charakterteams zur Verfligung. Der
Punktewert eines Charakters ist unten links auf der
Charakterkarte angegeben. Rechts davon ist angege-
ben, ob es sich um einen Schurken oder einen Helden
handelt. Das Team muss ausschlieflich aus Helden
oder ausschlieplich aus Schurken bestehen; sie diirfen
nicht gemischt werden.

Man kann gleichfarbige und/oder verschiedenfarbige
Charaktere in sein Team aufnehmen.

Einzigartige (+) Charaktere kann der Spieler nur in :
einfacher Ausfiihrung im Team haben. Bei nicht-ein-

zigartigen Charakteren gibt es keine Obergrenze, was PUNKTE- FRAKTION
die Anzahl der Exemplare im Team betrifft. Nicht-ein- WERT

zigartige Charaktere verwenden immer nur 1 Wirfel.

Einzigartige Charaktere haben zwei verschiedene Punktewerte, getrennt
durch einen Schragstrich (/). Fiir den niedrigeren Wert erhalt der Spieler

nur einen Wiirfel des Charakters, fiir den hoheren darf er zwei seiner
Charakterwirfel verwenden.

ZUSAMMENSTELLUNG DES DECKS

Das Starterdeck dieses Packs besteht aus 20 Karten. Ein Standarddeck
muss jedoch genau 30 Karten enthalten. Der Spieler kann sie unter
Beachtung folgender Einschrankungen beliebig auswahlen:

= Es kdnnen nicht mehr als 2 Exemplare derselben Karte in das Deck
aufgenommen werden.

w Jede Karte gehort zu einer Fraktion: Held, Schurke oder Neutral
(angegeben am unteren Kartenrand). Hat der Spieler sich fir ein
Heldenteam entschieden, kann er keine Schurkenkarten in sein Deck
aufnehmen (und umgekehrt). Neutrale Karten kénnen in jedes
Deck aufgenommen werden.

= Blaue, rote und gelbe Karten diirfen nur dann in das Deck aufge-
nommen werden, falls man einen gleichfarbigen Charakter im Team
hat. Graue Karten kénnen in jedes Deck aufgenommen werden.

= Das Deck eines Spielers kann Ereignisse, Aufwertungen und Unter-
stiitzungen enthalten. Charakterkarten und Schlachtfelder kdnnen
nicht ins Deck aufgenommen werden und zahlen nicht zum Limit von
30 Karten hinzu.

WAHL DES SCHLACHTFELDS

Zusatzlich zu Charakteren und einem Deck muss auch ein Schlachtfeld
gewahlt werden. Jeder Spieler bringt sein eigenes Schlachtfeld mit,
obwohl nur eines pro Partie verwendet wird.
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