MEHRSPIELER-VARIANTE

Diese Variante lasst euch in 2 Zweier-Teams um die Kontrolle
der Galaxis kdmpfen. Fiir diese Variante bendtigt ihr 2 Exemp-
lare von STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME. Das eine
Team spielt das Imperium, das andere die Rebellen.

SPIELAUFBAU

In einer ,,2 gegen 2"-Partie sollten sich die 2 Teams gegen-
Ubersitzen, wobei die Teammitglieder nebeneinander sitzen.
Beim Spielaufbau flihrt ihr die folgenden Schritte durch:

1. Legtdie ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste in die Mitte
des Tisches. (Fiir die Mehrspieler-Variante braucht ihr
nur eine Leiste.) Die Bereiche links und rechts von der
.Gleichgewicht der Macht”-Leiste sind Regionen. In
jeder der zwei Regionen sitzt jeweils ein Spieler des
Imperiums einem Spieler der Rebellen direkt gegentiber.

2. Die Spieler einer Region fiihren die normalen Schritte
des Spielaufbaus durch. Dadurch hat jede Region ihr
eigenes Galaxis-Deck, ihre eigene Galaxis-Auslage und
ihr eigenes Outer-Rim-Piloten-Deck.

3. Jeder Spieler hat sein eigenes Deck und Stiitzpunkt-
Deck. Die eigenen Decks sollten vom jeweiligen Team-
mitglied getrennt in der eigenen Region bleiben. Die
Stlitzpunkt-Decks eines Teams sollten nebeneinander (in
einer gemeinsamen Zone) unterhalb der ,Gleichgewicht
der Macht”-Leiste platziert werden.

4. Bestimmt zuféllig, welches Team beginnt. Das andere Team
beginnt die Partie mit dem Machtmarker auf dem Feld ganz
auf seiner Seite der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste.
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In den folgenden Abschnitten werden die grundlegenden
Konzepte der Mehrspieler-Variante von STAR WARS:
THE DECKBUILDING GAME vorgestellt.

TEAMWORK

,Komm schon Han, alter Kumpel, jetzt enttdusch mich nicht!”
— Lando Calrissian

Das Ziel in einer , 2 gegen 2"-Partie ist es, als Team das
gegnerische Team zu besiegen. Um das Zusammenspiel im
Team zu foérdern, sollten die Worte ,,du” oder ,dein” (und
alle Abwandlungen) so gelesen werden, dass ,euer Team”
angesprochen ist.

Beispiel: Du hast einen Sturmtruppler im Spiel und dein Team-
mitglied spielt General Veers. Das Teammitglied kann die
Féhigkeit auf General Veers verwenden, um 1 Karte zu ziehen,
da sich das ,du” im Kartentext in der Mehrspieler-Variante auf
,dein Team” bezieht.

Fahigkeiten auf Stitzpunkten funktionieren genauso. Stiitz-
punkte mit passiven Fahigkeiten (wie die auf Endor) beziehen
sich auf die gespielten Karten beider Teammitglieder.
Stiitzpunkte mit ausgelésten Fahigkeiten (wie die auf Corellia
oder Yavin V) dirfen von einem der beiden Teammitglieder
ausgelost werden (aber nur ein Mal pro Ausléser). Falls z. B.
beide im Team jeweils Bespin als Stiitzpunkt ausliegen haben,
zieht das Teammitglied, das zuerst eine neutrale Karte im Zug
spielt, 2 Karten (1 fir jedes Exemplar von Bespin).

Ausnahme beim Verbannen: Fahigkeiten, die Karten ver-
bannen, kdnnen nicht verwendet werden, um Karten seines
Teammitglieds zu verbannen!

REGIONEN

,Die Regionalgouverneure haben jetzt direkte Kontrolle tber
ihre Territorien.” —GroBmoff Tarkin

Jedes Teammitglied ist flr seine eigene Region verantwort-
lich. Die Spieler einer bestimmten Region kénnen nur mit dem
Galaxis-Deck, der Galaxis-Auslage und dem Outer-Rim-Pilo-
ten-Deck ihrer eigenen Region interagieren. Karten dirfen die
Region, in der sie sich zu Beginn der Partie befunden haben,
nicht verlassen.

Fahigkeiten, die sich auf einen Gegner (oder eine gegnerische
Karte) beziehen, gelten nur fir den Gegner der gleichen
Region. Das heif3t, dass ein Spieler keine Karten in der
Galaxis-Auslage der anderen Region kaufen oder sie zum

Ziel wahlen kann und keine Karten vom Gegner der anderen
Region ablegen kann.

GEMEINSAME ZONE

Beim Spielaufbau legt jeder Spieler sein Stlitzpunkt-Deck
neben das seines Teammitglieds in die Mitte des Tisches
(unterhalb der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste) in die
sogenannte ,gemeinsame Zone". Karten in dieser Zone
gelten als in beiden Regionen befindlich.

Wenn du ein GroBkampfschiff spielst, dann lege es in die
gemeinsame Zone, die du mit deinem Teammitglied teilst.
Jedes GroBkampfschiff in der gemeinsamen Zone eines
Teams beschiitzt beide Stiitzpunkte in der Zone, aber nur das
Teammitglied, das das GroBkampfschiff gespielt hat, sammelt
Ressourcen in Héhe seines Ressourcenwerts. Werden Féhig-
keiten auf einer Karte in der gemeinsamen Zone eines Teams
abgehandelt, missen sich die Teammitglieder entscheiden,
wer von ihnen die Féhigkeit abhandelt.

Ihr diirft jeden Stltzpunkt und jedes GroBkampfschiff in der
gemeinsamen Zone des gegnerischen Teams angreifen bzw.
mit ihm interagieren, als ob sich diese Karten in eurer eigenen
Region befinden wiirden.



SPIELABLAUF SPIELSIEG REGELKLARSTELLUNGEN

,Lasst zehn von uns wie hundert wirken.” — Cassian Andor

Eine ,2 gegen 2”-Mehrspieler-Partie von STAR WARS:
THE DECKBUILDING GAME folgt den gleichen Regeln wie
die einer ,1 gegen 1”-Partie, mit folgenden Anderungen:

GEMEINSAME ZUGE

In einer ,2 gegen 2"-Partie wechseln sich die Teams mit ihren
Spielziigen ab. Wenn euer Team am Zug ist, spielst du und
dein Teammitglied euren Zug gleichzeitig. Ist die Macht zu
Beginn eures Zuges ganz auf der Seite eures Teams, erhaltet
ihr beide je 1 Ressource.

Ihr solltet als Team kommunizieren und euch Gber eure Zige
abstimmen. |hr kénnt offen Uber die Karten auf eurer Hand
sprechen und darlber diskutieren, in welcher Reihenfolge
ihr eine Karte spielen oder eine Fahigkeit abhandeln wollt.
Beispiel: In eurem Zug hast du einen X-Fllgler, kannst seine
Fahigkeit aber nicht abhandeln, weil der Machtmarker auf
dem neutralen Feld der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste
liegt. Dein Teammitglied hat aber einen Tempelwachter auf
der Hand und entscheidet sich, ihn zu spielen und so 1 Macht
zu erhalten. Jetzt befindet sich der Machtmarker auf eurer
Seite, sodass du die Fahigkeit auf dem X-Fligler abhandeln
kannst, um 1 Karte zu ziehen.

KARTEN KAUFEN

Jedes Teammitglied sammelt fiir jede seiner gespielten
Karten eigene Ressourcen. Ressourcen kénnen nicht unter-
einander getauscht werden. Jeder Spieler verwendet seine
eigenen Ressourcen, um Karten aus der Galaxis-Auslage
seiner Region zu kaufen. Karten der anderen Galaxis-Reihe
dirfen nicht gekauft werden. Gekaufte Karten dirfen nicht
dem Deck seines Teammitglieds hinzugefiigt werden.

GEGNERISCHE STUTZPUNKTE
ANGREIFEN

Wenn du und dein Teammitglied die gegnerischen Stitz-
punkte angreift, addiert eure Angriffswerte und fligt den
Schaden den beiden gegnerischen Stitzpunkten zu. Dabei
dirft ihr den Schaden auf beide Stitzpunkte so aufteilen, wie
ihr wollt. Falls eure Gegner GroBkampfschiffe im Spiel haben,
miussen zuerst all jene GroBkampfschiffe zerstort werden,
bevor den beiden gegnerischen Stiitzpunkten Schaden
zugefiigt werden kann. lhr diirft mit den GroBkampfschiffen in
der gegnerischen gemeinsamen Zone interagieren und ihnen
Schaden zufligen.

,Dieser Tag wird lange in Erinnerung bleiben.” — Darth Vader

Es gewinnt das Team, das es zuerst schafft, von beiden geg-
nerischen Stitzpunkt-Decks je 3 Stiitzpunkte zu zerstéren
(insgesamt also mindestens 6 Stitzpunkte)! Es kdnnen zwar
mehr als 3 Stlitzpunkte pro Gegner zerstért werden, diese
zahlen aber nicht fiir den Spielsieg mit.

Fir eine ,2 gegen 2"-Partie empfehlen wir die Regeln fiir
.Die ganze Galaxis” auf Seite 28 in der Spielanleitung von
STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME zu verwenden.

Zusatzlich kénnt ihr noch die Regeln fiir die , Anpassbare
Spiellange” auf Seite 29 verwenden. Fir die ersten , 2 gegen
2"-Partien empfehlen wir aber, die Spielldnge zuerst einmal wie
oben beschrieben beizubehalten.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Im folgenden Abschnitt findet ihr Antworten zu haufig
gestellten Fragen liber die Regeln der Mehrspieler-Variante
von STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

F. Ist es méglich,beide gegnerische Stiitzpunkte im
gleichen Zug zu zerstéren?

A. Ja. Ihr kénnt den Schaden, den ihr zufligt, zwischen den
beiden Stiitzpunkten beliebig aufteilen. So kann es méglich
sein, dass beide Stlitzpunkte in einem Zug zerstort werden.

F. Was passiert, wenn mein 3. Stiitzpunkt zerstort ist, der
meines Teammitglieds aber noch nicht?

A. Jedes Mal wenn dein Stlitzpunkt zerstért wird, wahlst du
zu Beginn deines nachsten Zuges einen neuen Stiitzpunkt
(wie in den normalen Regeln auf Seite 13 beschrieben).
Falls du in deinem Stitzpunkt-Deck keine Karten mehr hast,
um einen weiteren zu wahlen, spielst du ohne Stlitzpunkt
weiter. Eure Gegner missen sich dann auf den Stiitzpunkt
deines Teammitglieds konzentrieren.

F. Mein Teammitglied hat eine einzigartige Karte (wie
Yavin IV oder Darth Vader) im Spiel. Hindert mich diese
daran, mein Exemplar der einzigartigen Karte ins Spiel
zu bringen?

A. Nein. Es ist erlaubt, dass dein Teammitglied den gleichen
einzigartigen Stitzpunkt wahlt oder die gleiche einzigartige
Einheit in einem Zug spielt, den bzw. die auch du in diesem
Zug gewdhlt bzw. gespielt hast.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Fantasy Flight Games und das FFG-Logo sind ® von Fantasy
Flight Games. Spielmaterial kann von den Abbildungen abweichen.

.Das Prachtstick hat noch ein paar Uberraschungen fir Sie
bereit, Schatzchen.” — Han Solo

Um es euch leichter zu machen, wie bestimmte Karteneffekte
in einer Mehrspieler-Partie funktionieren, haben wir eine
Liste von Regelklarstellungen auf den Seiten 5-6 dieses
Regeldokuments zusammengestellt. Die Karten sind in
alphabetischer Reihenfolge sortiert. Neben jeder Karte ist
die Fahigkeit der Karte beschrieben. In der rechten Spalte
befinden sich die Klarstellungen fiir die Mehrspieler-Variante.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Fotokopien sind nur fiir den
personlichen Gebrauch gestattet. Kann auch auf
www.asmodee.de/StarWars heruntergeladen werden.
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KARTENNAME

FAHIGKEIT

INTERAKTIONEN IN DER MEHRSPIELER-VARIANTE

Admiral Piett

Solange Admiral Piett im Spiel ist, erhalt jedes deiner GroBkampfschiffe
1€

Diese Fahigkeit gilt sowohl fir deine GroBkampfschiffe als auch fur die deines Teammitglieds.

AT-AT Flige 1 Truppler aus deinem Ablagestapel deiner Hand hinzu. Sobald du diese Fahigkeit abhandelst, darfst du dein Teammitglied wahlen, das an deiner Stelle
eine Truppler-Einheit aus seinem Ablagestapel seiner Hand hinzuftigt.

X . . : Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Wer

Bespin ;Z:Zl(f i:rzt:m =oiten el I [eakm Zug @l neviiEls e spel, von euch beiden als Erstes in eurem Zug eine neutrale Karte spielt, zieht 1 Karte (oder statt-
: dessen 2 Karten, wenn ihr beide Bespin als Stiitzpunkt habt).
Chewbacca Falls du eine andere einzigartige (4) Einheit im Spiel hast, ziehe 1 Karte. Falls du oder dein Teammitglied eine einzigartige (¢) Einheit im Spiel hat, darfst du 1 Karte ziehen.
Corellia Sobald du Corellia aufdeckst, kaufe kostenlos 1 Imperium- oder neutrale Sobald du diesen Stiitzpunkt aufdeckst, entscheidest du, wer von euch beiden die Fahigkeit
Karte aus der Galaxis-Auslage und flige sie deiner Hand hinzu. abhandelt.
= Sobald dein Zug beginnt, sieh dir die obersten 2 Karten des Galaxis- Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden.
oruscant

Decks an. Platziere 1 Karte oben auf dem Deck und lege die andere ab.

Wahle, wer von euch beiden sich die obersten 2 Karten des entsprechenden Galaxis-Decks
ansieht.

C-ROC-Kreuzer

Lege 1 Karte von deiner Hand ab, um 3 Schaden von deinem Stltz-
punkt zu reparieren.

Ein beliebiges Teammitglied darf 1 Karte von seiner Hand ablegen, um diese Fahigkeit zu ver-
wenden, und es darf ein beliebiger eurer Stiitzpunkte repariert werden.

Dagobah

Sobald du Dagobah aufdeckst, verbanne bis zu 3 Karten von deiner
Hand oder aus deinem Ablagestapel.

Du darfst keine Karten deines Teammitglied verbannen. Nur wer Dagobah gewahlt hat, kann die
Fahigkeit des Stiitzpunkts abhandeln.

Direktor Krennic

Ziehe 1 Karte (stattdessen 2 Karten, falls dein Stiitzpunkt der Todesstern
ist).

Falls der Stiitzpunkt deines Teammitglieds der Todesstern ist, darfst du mit der Fahigkeit von
Direktor Krennic 2 Karten ziehen.

Endor

Solange Endor dein Stiitzpunkt ist, erhélt jede deiner Truppler- und
Fahrzeug-Einheiten 1 €.

Diese Fahigkeit gilt sowohl fir deine Truppler- und Fahrzeug-Einheiten als auch fir die deines
Teammitglieds. Falls ihr beide Endor als Stiitzpunkt habt, erhalt jede eurer Truppler- und Fahr-
zeug-Einheiten 2 €.

General Veers

Falls du einen Truppler oder ein Fahrzeug im Spiel hast, ziehe 1 Karte.

Falls dein Teammitglied einen Truppler oder ein Fahrzeug im Spiel hat, darfst du die Fahigkeit
von General Veers abhandeln.

Gozanti-Kreuzer

Lege 1 Karte von deiner Hand ab, um 1 Karte zu ziehen.

Ein beliebiges Teammitglied darf diese Fahigkeit abhandeln. Sie kann aber nur ein Mal pro Zug
verwendet werden.

GroBmoff Tarkin Flige 1 Imperium-Karte aus der Galaxis-Auslage deiner Hand hinzu. Am Du darfst keine Karten fiir dein Teammitglied kaufen. Nur wer GroBmoff Tarkin gespielt hat, kann
Ende deines Zuges musst du jene Karte verbannen. seine Fahigkeit abhandeln.

Han Solo Ziehe 1 Karte (stattdessen 2 Karten, falls du den Millennium Falken im Falls dein Teammitglied den Millennium Falcon im Spiel hat, darfst du mit der Fahigkeit von
Spiel hast). Han Solo 2 Karten ziehen.

Hoth Solange Hoth dein Stiitzpunkt ist, verhindere die ersten 2 Schaden, die Falls ihr beide Hoth als Stlitzpunkt habt, kénnt ihr im gegnerischen Zug insgesamt bis zu 4 Scha-
Hoth in jedem Zug zugefligt werden. den (in beliebiger Kombination) von euren beiden Hoth-Stiitzpunkten verhindern.

HWK-290 Verbanne diese Einheit, um 4 Schaden von deinem Stiitzpunkt zu Sobald du HWK-290 verbannst, darfst du entweder 4 Schaden von deinem Stiitzpunkt oder
reparieren. 4 Schaden vom Stiitzpunkt deines Teammitglieds reparieren.

1G-88 Sobald 1G-88 ein Ziel in der Galaxis-Auslage besiegt, verbanne 1 Karte Du darfst keine Karten deines Teammitglied verbannen. Nur wer |G-88 verwendet hat, um ein Ziel

von deiner Hand oder aus deinem Ablagestapel.

in der Galaxis-Auslage zu besiegen, darf 1 Karte verbannen.

Imperialer Tréager

Solange dieses GroBkampfschiff im Spiel ist, erhélt jede deiner Jager-
Einheiten 1 €.

Diese Fahigkeit gilt sowohl fir deine Jdger-Einheiten als auch fir die deines Teammitglieds.

Jedha

Solange Jedha dein Stiitzpunkt ist, flige die erste neutrale Karte, die du
in jedem Zug kaufst, deiner Hand hinzu. Du musst die Karte am Ende
deines Zuges verbannen.

Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Wer
von euch beiden als Erstes in eurem Zug eine neutrale Karte kauft,flgt sie seiner Hand hinzu.

Jabbas Segelbarke

Fiuge 1 Kopfgeldjéger aus deinem Ablagestapel deiner Hand hinzu.

Sobald du diese Fahigkeit abhandelst, darfst du dein Teammitglied wahlen, das an deiner Stelle
eine Kopfgeldjager -Einheit aus seinem Ablagestapel seiner Hand hinzuflgt.

Kafrene

Sobald du zum ersten Mal in jedem Zug eine neutrale Karte spielst,
ziehe 1 Karte.

Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Wer
von euch beiden als Erstes in eurem Zug eine neutrale Karte spielt, zieht 1 Karte (oder statt-
dessen 2 Karten, wenn ihr beide Kafrene als Stiitzpunkt habt).




KARTENNAME

FAHIGKEIT

INTERAKTIONEN IN DER MEHRSPIELER-VARIANTE

Kel’Dor-Mystiker

Verbanne diese Einheit, um 1 Karte von deiner Hand oder aus deinem
Ablagestapel zu verbannen.

Du darfst keine Karten deines Teammitglied verbannen. Nur wer Kel'Dor-Mystiker gespielt hat,
kann die Fahigkeit dieser Karte abhandeln.

Sobald du Kessel aufdeckst, verbanne bis zu 3 Karten von deiner Hand

Kessel Du darfst keine Karten deines Teammitglied verbannen. Nur wer Kessel gewéhlt hat, kann die
oder aus deinem Ablagestapel. Fahigkeit des Stiitzpunkts abhandeln.
ik Wiahle: Erhalte 4 & oder repariere 4 Schaden von deinem Stiitzpunkt. Falls du wahlst, 4 Schaden zu reparieren, darfst du entweder 4 Schaden von deinem Stiitzpunkt
andeféhre

oder 4 Schaden vom Stiitzpunkt deines Teammitglieds reparieren. (Nur wer Landeféhre gespielt
hat, kann die 4 & erhalten.)

Millennium Falke

Flige 1 einzigartige (4) Einheit aus deinem Ablagestapel deiner Hand
hinzu.

Sobald du diese Fahigkeit abhandelst, darfst du dein Teammitglied wahlen, das an deiner Stelle
eine einzigartige Einheit aus seinem Ablagestapel seiner Hand hinzuftigt.

Mon Cala

Sobald du Mon Cala aufdeckst, kaufe kostenlos 1 Rebellen- oder neutrale
Karte aus der Galaxis-Auslage und fiige sie deiner Hand hinzu.

Sobald du diesen Stitzpunkt aufdeckst, entscheidest du, wer von euch beiden die Fahigkeit
abhandelt.

Nebulon-B-Fregatte

Wabhle: Repariere 3 Schaden von deinem Stiitzpunkt oder erhalte 3 &.

Ein beliebiges Teammitglied darf diese Fahigkeit abhandeln. Sie kann aber nur ein Mal pro Zug
verwendet werden.

Ord Mantell

Solange Ord Mantell dein Stiitzpunkt ist, kannst du in jedem Zug

auf 1 neutrale Karte in der Galaxis-Auslage Kopfgeldjagd machen.
Verwende ihre Kosten als Zielwert. Falls du die Karte besiegst, erhalte
& in Hohe ihrer Kosten.

Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Falls
ihr beide Ord Mantell als Stlitzpunkt habt, darf jeder Stiitzpunkt ein Mal in eurem Zug von einem
beliebigen Teammitglied abgehandelt werden.

Prinzessin Leia

Kaufe kostenlos 1 Rebellen-Karte aus der Galaxis-Auslage. Falls die
Macht mit dir ist, platziere die gekaufte Karte oben auf deinem Deck.

Du darfst keine Karten fiir dein Teammitglied kaufen. Nur wer Prinzessin Leia gespielt hat, darf
1 Rebellenkarte nur fiir sich aus der Galaxis-Auslage kostenlos kaufen.

Quarren-Séldner

Sobald du diese Einheit kaufst, verbanne 1 Karte von deiner Hand oder
aus deinem Ablagestapel (stattdessen bis zu 2 Karten, falls die Macht
mit dir ist).

Du darfst keine Karten deines Teammitglied verbannen. Nur wer Quarren-Séldner gespielt hat,
kann die Fahigkeit dieser Karte abhandeln.

Rebellentransporter

Wabhle: Repariere 2 Schaden von deinem Stiitzpunkt oder erhalte 1 &.

Ein beliebiges Teammitglied darf diese Fahigkeit abhandeln. Sie kann aber nur ein Mal pro Zug
verwendet werden.

Sobald du Rodia aufdeckst, flige dem feindlichen Stitzpunkt fir jede

Sobald du diesen Stitzpunkt aufdeckst, entscheidest du, wer von euch beiden die Fahigkeit

Rodia feindliche Karte in der Galaxis-Auslage 1 Schaden zu. Lege dann jede abhandelt: Das Teammitglied z&hlt die feindlichen Karten in der entsprechenden Galaxis-Aus-

dieser Karten aus der Galaxis-Auslage ab. lage, fligt einem der beiden gegnerischen Stiitzpunkte so viel Schaden zu und legt die feind-
lichen Karten aus der Galaxis-Auslage ab.

Sullust Solange Sullust dein Stiitzpunkt ist, platziere die erste Karte, die du in Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Das
jedem Zug kaufst, oben auf deinem Deck. Teammitglied, das in eurem Zug die erste Karte spielt, platziert sie oben auf seinem Deck.

Tatooine Sobald du Tatooine aufdeckst, tausche 1 Karte in der Galaxis-Auslage Sobald du diesen Stitzpunkt aufdeckst, entscheidest du, wer von euch beiden die Fahigkeit
gegen 1 Rebellen-Karte aus dem Galaxis-Ablagestapel und erhalte 1 &. abhandelt.

TIE-J&ger Falls du ein GroBkampfschiff im Spiel hast, ziehe 1 Karte. Falls du oder ein Teammitglied ein GroBkampfschiff im Spiel hat, darfst du 1 Karte ziehen.

e Gib 4 @ aus, um 1 GroBkampfschiff, das dein Gegner im Spiel hat, oder Diese Fahigkeit gilt fiir beide im Team, kann aber nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden. Falls ihr

odesstern

1 GroBkampfschiff in der Galaxis-Auslage zu zerstéren.

beide den Todesstern als Stlitzpunkt habt, darf jeder Stlitzpunkt ein Mal in eurem Zug von einem
beliebigen Teammitglied abgehandelt werden.

Twi'lek-Schmugglerin

Platziere die nachste Karte, die du in diesem Zug kaufst, oben auf
deinem Deck.

Platziere die néachste Karte, die du oder dein Teammitglied kauft, oben auf das entsprechende
Deck: Deine gekaufte Karte kommt auf dein Deck oder seine auf sein Deck.

U-Fliigler Falls die Macht mit dir ist, repariere 3 Schaden von deinem Stiitzpunkt. Sobald du diese Fahigkeit abhandelst, darfst du entweder 3 Schaden von deinem Stiitzpunkt
oder 3 Schaden vom Stiitzpunkt deines Teammitglieds reparieren.
Sobald dein Gegner wéhrend deines Zuges eine Karte von seiner Hand Sobald dein Gegner im Zug eures Teams 1 Karte von seiner Hand ablegt, darfst du einem der
Yavin IV ablegt, fiige seinem Stiitzpunkt 2 Schaden zu. Sttzpunkte deines Gegners 2 Schaden zufligen. Sobald der Gegner deines Teammitglieds im

Zug eures Teams 1 Karte von seiner Hand ablegt, darf dein Teammitglied einem der Stitzpunkte
seines Gegners 2 Schaden zufligen.

Z-95-Kopfjager

Falls dein Gegner ein GroBkampfschiff im Spiel hat, ziehe 1 Karte.

Ziehe 1 Karte, falls das gegnerische Team mindestens 1 GroBkampfschiff in seiner gemeinsamen
Zone im Spiel hat.



