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SPIELANLEITUNG



Es war einmal vor langer Zeit in einer weit,
weit entfernten Galaxis....

Die Rebellenallianz kdmpft tapfer gegen die Tyrannei des Galaktischen
Imperiums an. Jeder weitere Sieg lasst die Hoffnung der Rebellen
wachsen und jedes heldenhafte Opfer stérkt ihre Entschlossenheit.
Doch die Ressourcen des Imperiums sind unerschépflich und die
Feuerkraft der Imperialen Sternenflotte ist uniibertroffen. Die Fronten
sind verhértet und der Krieg tobt wie ein Flachenbrand in der gesam-
ten Galaxis....

UBERSICHT

.Ihr wisst von der Rebellion gegen das Imperium?” —Luke Skywalker

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME ist ein kompetitives
Deckbauspiel flr 2 Personen, in dessen Mittelpunkt der galaxisweite
Konflikt zwischen dem Galaktischen Imperium und der Rebellenallianz
steht. Du und dein Gegenliber entscheidet euch jeweils flr eine
Fraktion: Imperium oder Rebellen. Im Laufe der Partie miisst ihr eure
Starter-Decks verbessern, indem ihr neue Karten mit mehr Feuerkraft
und Ressourcen kauft, um erfolgreich den Stiitzpunkt eures Gegners
angreifen und zerstéren zu kénnen. Wer von euch zuerst 3 gegneri-
sche Stltzpunkte zerstoren kann, gewinnt die Partie!

ONLINE-TUTORIAL!

Hier kénnt ihr in einem englischen Video
erfahren, wie das Spiel gespielt wird!




Halunke.
Verbanne 1 Karte von deiner Hand,
um 1 Karte zu zichen (stattdessen

2 Karten, falls die Macht mit dir ist).

10 Imperium- 10 Rebellen- 90 Galaxis-
Starter-Karten Starter-Karten Karten
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REBELLEN-
AUSSENPOSTEN
Beginne die Partie

mit diesem Stiitzpunkt [l
im Spiel |

Verbanne diese Einheit, um 16
2u erhalten,
Das

. 20 Stiitzpunkt-Karten . .
10 Outer-Rim- (10 Rebellen, 10 Imperium) 2 Ubersichts-
Piloten-Karten karten

50 Schadensmarker 1 Machtmarker 20 Ressourcenmarker
(lila) (weil3) (gelb)




SPIELAUFBAU

Beim Spielaufbau fiihrt ihr beide die folgenden Schritte durch:
1. Wahlt beide eure Fraktion: Rebellen oder Imperium.

2. Sucht die 5 Rebellen- und die 5 Imperium-Stitzpunkt-Karten
heraus, die unten aufgelistet sind. Diese bilden jeweils das
Rebellen-Stitzpunkt-Deck und das Imperium-Stitzpunkt-Deck.
(Legt die restlichen Stiitzpunkte in die Schachtel zurlick. Diese
werden nur flr die , Spielvarianten fiir Profis” auf S. 28 benétigt.)

REBELLEN-STUTZPUNKT-DECK IMPERIUM-STUTZPUNKT-DECK

¢ Dantooine (Start-Stiitzpunkt) ¢ Lothal (Start-Stiitzpunkt)
Hoth e Corellia

Mon Cala e Coruscant

Sullust * Todesstern

Yavin IV e Endor

. Legt beide jeweils euren Start-Stiitzpunkt aufgedeckt vor euch hin
und legt jeweils eure restlichen Stiitzpunkt-Karten in beliebiger
Reihenfolge verdeckt darunter. Dies sind eure Stiitzpunkt-Decks.

. Sucht die 10 Imperium- und die

10 Rebellen-Starter-Karten heraus,
die unten aufgelistet sind. Ihr kénnt
sie an der Starter-Deck-Kennzeichung
erkennen. Nehmt beide die Karten
eurer gewahlten Fraktion und mischt \
sie jeweils zu eurem eigenen Deck £
zusammen. Legt eure Decks verdeckt  g¢arter-Deck-Kennzeichnung
jeweils neben euer Stiitzpunkt-Deck.

REBELLEN-STARTER-DECK IMPERIUM-STARTER-DECK

o Allianz-Raumfahre 7x ¢ Imperiale Raumfihre 7x

e Rebellentruppler 2x e Sturmtruppler 2x

* Tempelwaéchter 1x ¢ Inquisitor 1x



5. Mischt die 90 Galaxis-Karten zum Galaxis-Deck zusammen. Legt die
obersten 6 Karten in einer Reihe aus. Dies ist die Galaxis-Auslage.
Richtet die Imperium-Karten so aus, dass sie zum Imperium-
Spielbereich zeigen und die Rebellen-Karten so, dass sie zum
Rebellen-Spielbereich zeigen. Dreht die neutralen Karten zur Seite,
sodass ihr beide sie lesen kénnt. Legt des Galaxis-Deck verdeckt an
ein Ende der Galaxis-Auslage.

6. Legt die 10 Outer-Rim-Piloten-Karten als aufgedeckten Stapel
seitlich ausgerichtet ans andere Ende der Galaxis-Auslage.
Dies ist das Outer-Rim-Piloten-Deck.

Das Galaxis-Deck, die Galaxis-Auslage und das Outer-Rim-Piloten-Deck

7. Legt die Schadensmarker und die Ressourcenmarker neben dem
Galaxis-Deck als Vorrat bereit.
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Schadensmarker (lila) und Ressourcenmarker (gelb)

8. Klappt die ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste auf und legt sie
neben das Outer-Rim-Piloten-Deck. Achtet darauf, dass das
Rebellen-Symbol zum Rebellen-Spielbereich zeigt. Legt den
Machtmarker auf das Feld mit dem Rebellen-Symbol.

9. Zieht beide die obersten 5 Karten eures Decks. Jetzt kdnnt ihr die
Partie beginnen!



BEISPIEL: FERTIGER SPIELAUFBAU

Rebellen-Stiitzpunkt

Galaxis-Auslage
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Ressourcenvorrat

Imperium-
Ablagestapel
Imperium-Deck

IMPERIUM-SPIELBEREICH



REBELLEN-SPIELBEREICH
Ablagestapel

Rebellen-Siegstapel
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. Calaxis-Auslage J Outer-Rim-
Piloten-Deck

»Gleichgewicht
der Macht”-Leiste

+LOTHAL

" [ Imperium-Siegstapel
Imperium-Stiitzpunkt



GRUNDLAGEN

Der folgende Abschnitt stellt die grundlegenden Konzepte vor, die ihr
kennen solltet, bevor ihr mit STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME
losspielen kénnt.

DAS EINMALEINS DES DECKBAUS

«Ich will mich mit der Macht vertraut machen ...” —Luke Skywalker

In STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME beginnt ihr beide die
Partie mit eurem eigenen Deck, das jeweils aus 10 Karten besteht.
Diese Starter-Decks sind nicht gerade sehr stark. Hauptséchlich
generieren sie Ressourcen. Verwendet diese Ressourcen am Anfang,
um neue Karten fur eure Decks zu kaufen. Dadurch werden die Decks
starker, sodass sie in zuklnftigen Zligen noch mehr Ressourcen
generieren und machtigere Angriffe durchfiihren kénnen.

Achtet beim Kauf der Karten auch auf ihre Fahigkeiten. In einem guten
Deck greifen die Kartenfahigkeiten wie Zahnradchen ineinander. lhr
solltet auch ein Auge drauf haben, welche Karten euer Gegner kauft,
damit ihr vorhersehen kénnt, welche Strategie er fahrt, und euch
entsprechend dagegen wappnen kdnnt.




DAS GLEICHGEWICHT DER MACHT

+Es ist ein Energiefeld, das alle lebenden Dinge erzeugen.”
—Obi-Wan Kenobi

Das Gleichgewicht der Macht kann von entscheidender Bedeutung

im Kampf zwischen den Rebellen und dem Imperium sein. Im Verlauf
einer Partie kdnnen verschiedene Effekte dazu fiihren, dass sich das
Gleichgewicht der Macht zwischen den beiden Fraktionen hin und her
verlagert. Die ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste wird verwendet, um
diese Veranderungen festzuhalten.

Manche Kartenfahigkeiten verwenden den Satz ,Falls die Macht mit
dirist”. Diese Fahigkeiten kannst du nur verwenden, solange sich der
Machtmarker auf einem der 3 Felder auf deiner Seite der ,,Gleich-
gewicht der Macht”-Leiste befindet.

+ Falls sich der Machtmarker auf einem der 3 Felder der Dunklen
Seite befindet, dann ist die Macht mit dem Imperium.

+ Falls sich der Machtmarker auf einem der 3 Felder der Hellen
Seite befindet, dann ist die Macht mit den Rebellen.

+ Solange sich der Machtmarker auf dem neutralen Feld in der
Mitte befindet, ist die Macht mit keiner Fraktion.

Sobald du Macht (®) erhaltst, verschiebe den Machtmarker so viele
Felder wie angegeben auf der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste auf
dich zu. Falls die Macht zu Beginn deines Zuges ganz auf deiner Seite ist
(der Marker befindet sich auf dem letzten Feld auf deiner Seite), erhaltst
du 1 zusatzliche Ressource, die du in diesem Zug verwenden kannst.
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Dunkle Seite Neutral Helle Seite

Die Macht ist derzeit mit den Rebellen, weil sich der Macht-
marker auf einem der 3 Felder der Hellen Seite befindet.




AUFBAU DER KARTEN

In STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME gibt es 3 Kartenarten:
Einheit, Stitzpunkt und GroBkampfschiff. In diesem Abschnitt findet
ihr Details zu den Symbolen und anderen Informationen, die sich auf

einer Karte befinden.

KOSTEN

So viele Ressourcen musst
du ausgeben, um diese
Karte aus der Galaxis-
Auslage zu kaufen.

4 N
ANGRIFF
So viel Schaden fugt
diese Karte zu. (
o J
4 N
RESSOURCEN

So viele Ressourcen
generiert diese Karte.
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MACHT

So viel Macht generiert !

diese Karte. K —
\ < B | T —
( \ rnlh dir is{t, r )] iziere die gekaufte Karte

NAME - ‘nem Deck.

Der Name dieser Karte.
o J

ZIELWERT BELOHNUNG
Das bekommst du, wenn

So viel Angriff brauchst
du insgesamt, um diese
Karte in der Galaxis-
Auslage zu besiegen.

du diese Karte in der
Galaxis-Auslage besiegst.
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EINZIGARTIG-SYMBOL

Gibt an, dass diese Karte
einzigartig ist, und sich andere
Karten auf sie beziehen konnen.

KARTENART
Bestimmt, wie
diese Karte im
Spiel funktioniert.

-
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FRAKTIONSSYMBOL
Gibt an, zu welcher Fraktion
diese Karte gehort.

A\
-
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MERKMALE
Beschreibende Begriffe,
auf die sich andere Karten
beziehen kdnnen.

IMPERIALER
AUSSENPOSTEN
Beginne die Partie
mit diesem Stltzpunkt
im Spiel.

Vs
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FAHIGKEIT

Mit diesen Sondereffekten
kannst du das Spiel auf
unterschiedliche Weise
beeinflussen.

J TREFFERPUNKTE

So viel Schaden brauchst du, um
diese Karte im Spielbereich einer

Fraktion zu zerstoren.

Urspriinglich als diplomatisches Kurierschiff gebaut, wird die
Corellianische CR90-Korvette oft dafiir eingesetzt, planetare
R aden 7 dirchhrachen

<€




FRAKTIONSZUGEHORIGKEIT

.Ich befinde mich in diesem Kampf seit meinem sechsten Lebensjahr!”
—Cassian Andor

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME ist eine Schlacht zwischen
zwei Fraktionen: Imperium und Rebellen. Beide Fraktionen haben ihre
eigenen besonderen Charaktere, Fahrzeuge, Raumschiffe und Stutz-
punkte, wodurch beide Seiten ihren ganz eigenen Star Wars-Flair und
Spielstil haben! Dazu kommen die neutralen Karten: Diese Charaktere,
Fahrzeuge und Raumschiffe kénnen sich auf die eine oder andere
Seite schlagen ... wenn der Preis stimmt.

Jede Karte im Galaxis-Deck gehért entweder dem Imperium oder den
Rebellen an oder ist neutral. Nur das Imperium darf Imperium-Karten
kaufen und Rebellen-Karten diirfen nur von den Rebellen gekauft werden.
Beide Fraktionen durfen jedoch auch neutrale Karten kaufen. Eine Karte,
die zur Fraktion deines Gegners gehdrt, ist eine feindliche Karte.

Imperium-Symbol Rebellen-Symbol

Das hier sind die Symbole der beiden Fraktionen des Spiels.
Eine Karte ohne ein Fraktionssymbol ist eine neutrale Karte.



.Jetzt kann der Spal3 anfangen!” —Anakin Skywalker

Das Spiel wird lber mehrere Ziige gespielt. Das Imperium beginnt
mit dem ersten Zug, dann folgen die Rebellen. Die zwei Fraktionen
wechseln sich ab, bis eine der beiden Fraktionen die Partie gewinnt,
indem sie 3 gegnerische Stiitzpunkte zerstort.

ZU BEGINN DES ZUGES

Folgendes passiert zu Beginn jedes Zuges:

1. Falls du keinen Stiitzpunkt hast (weil dein Stltzpunkt im letzten
Zug zerstdrt wurde), sieh deine verbliebenen Stiitzpunkt-Karten an,
wahle eine davon und decke sie als deinen neuen Stiitzpunkt auf.

2. Falls die Macht ganz auf deiner Seite ist, erhalte 1 Ressourcen-
marker aus dem Ressourcenvorrat und lege ihn in deinen Spiel-
bereich.

3. Erhalte die Ressourcen von jedem deiner GroBkampfschiffe, das du
im Spiel hast. (Zu Beginn der Partie hast du keine GroBkampfschiffe
im Spiel. Uberspringe deshalb diesen Schritt.)

+Wenn du Ressourcen von einer Karte erhaltst, nimm so viele
Ressourcen aus dem Ressourcenvorrat, wie der Ressourcenwert
der Karte angibt.

+ Ressourcen, die du in deinem Zug erhaltst, bilden deinen
,Ressourcenpool’.



SPIELZUG

In deinem Zug darfst du die folgenden Optionen in beliebiger Reihen-
folge und so oft durchfiihren, wie du kannst und mochtest:

+Spiele eine Karte.

+ Kaufe eine Karte.

+Verwende eine Kartenfahigkeit.
+Weise eine Karte einem Angriff zu.
+Handle einen Angriff ab.
+Beende deinen Zug.

Jede der aufgeflihrten Optionen wird auf den folgenden Seiten
ausfihrlich beschrieben.

EINE KARTE SPIELEN

Um eine Karte zu spielen,

\ =

nimm sie von deiner Hand und «/ WA _

lege sie aufgedeckt in deinen

Spielbereich. Die Karte gilt = iy

jetzt als ,im Spiel'. Vv v
Ressourcenvorrat

Nachdem du eine Karte
gespielt hast, sammelst du
sofort so viele Ressourcen, wie der Ressourcenwert der Karte angibt.

Hat die gespielte Karte einen Machtwert, dann verschiebe den Macht-
marker auf der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste um so viele Felder
auf deine Seite zu, wie der Machtwert der Karte angibt.

Das Imperium spielt GroBmoff Tarkin, eine Einheit
mit 2 Macht. Dadurch erhélt das Imperium 2 Macht
und verschiebt den Machtmarker 2 Felder
auf die Seite des Imperiums zu.

Ist eine Karte erst einmal im Spiel, kannst du ihre Fahigkeit verwenden
und/oder sie einem Angriff zuweisen (siehe ,Eine Karte einem Angriff
zuweisen” auf S. 16).



Einheiten-Karten bleiben bis zum Ende deines Zuges im Spiel (siehe
.Deinen Zug beenden” auf S. 21). Jede deiner GrofBkampfschiff-Karten
bleibt im Spiel, bis sie mindestens so viel Schaden auf sich hat, wie sie
Trefferpunkte hat (siehe , Einen Angriff abhandeln” auf S. 18).

EINE KARTE KAUFEN

Karten in der Galaxis-Auslage und im Outer-Rim-Piloten-Deck kénnen
erworben werden.

+Die Rebellen kdnnen Rebellen-Karten und neutrale Karten kaufen,
jedoch keine Imperium-Karten.

+ Das Imperium kann Imperium-Karten und neutrale Karten kaufen,
jedoch keine Rebellen-Karten.

Um eine Karte zu kaufen, gib Ressourcen in Hohe der Kosten der
Karte aus. Entferne dafiir entsprechend viele Ressourcen aus deinem
Ressourcenpool und lege sie in den Ressourcenvorrat zurlick. Dann
entferne die Karte aus der Galaxis-Auslage (oder dem Outer-Rim-
Piloten-Deck) und lege sie aufgedeckt oben auf deinen Ablagestapel.
Wenn du das néchste Mal deinen Ablagestapel zu deinem neuen
Deck mischst, wird diese Karte Teil deines Decks.

+Sobald eine Karte aus der Galaxis-Auslage entfernt wird, wird sie
sofort ersetzt. Decke dafiir die oberste Karte des Galaxis-Decks
auf und lege die Karte aufgedeckt und entsprechend ausgerichtet
in die Galaxis-Auslage.
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EINE KARTENFAHIGKEIT VERWENDEN

. Sie werden sehen, ich stecke voller Uberraschungen!” —Luke Skywalker

Um eine Kartenfahigkeit auf einer Karte im Spiel zu verwenden, teile
deinem Gegner mit, welche Kartenfahigkeit du verwenden willst, und
handle dann die Effekte der Fahigkeit ab.

+ Das Abhandeln von Fahigkeiten auf deinen Karten ist freiwillig.

+Fihre beim Abhandeln einer Féhigkeit so viel des Effektes aus
wie méglich und ignoriere die Teile des Effekts, die nicht durch-
gefihrt werden kénnen.

+Du kannst die Fahigkeit einer Karte, die du im Spiel hast, ein Mal
pro Zug verwenden.

0 Kartenfahigkeiten kénnen im gleichen Zug verwendet werden,
in dem die Karte gespielt worden ist.

0 Nachdem du die Fahigkeit einer Karte verwendet hast, drehe
die Karte leicht zur Seite, um anzuzeigen, dass du ihre Fahigkeit
bereits verwendet hast und sie in diesem Zug nicht noch einmal
verwenden kannst.

Nachdem du die
Kartenfihigkeit
von Luke Skywalker
verwendet hast,
drehe ihn leicht

zur Seite, um
anzuzeigen, dass
du ihn bereits
verwendet hast.

EINE KARTE EINEM ANGRIFF ZUWEISEN

+Warum kommst du nicht mit? Jemand wie dich kann ich brauchen.”
—Han Solo

Du kannst deine Einheiten und GroBkampfschiffe verwenden, um den
gegnerischen Stitzpunkt anzugreifen (méglicherweise beschiitzt durch
die gegnerischen GroBkampfschiffe im Spiel). Die Rebellen kénnen
auBerdem ihre Einheiten verwenden, um feindliche Karten in der Galaxis-




Auslage zu sabotieren. Das Imperium dagegen kann seine Einheiten
verwenden, um auf feindliche Karten in der Galaxis-Auslage Kopfgeld-
jagd zu machen (siehe ,Kopfgeldjagd und Sabotage” auf S. 19).

Um Karten einem Angriff gegen den feindlichen Stltzpunkt zuzu-
weisen, gruppiere sie in deinem Spielbereich zusammen (oder lege sie
direkt vor den feindlichen Stltzpunkt). Um Einheiten einem Kopf-
geldjagd- oder Sabotage-Angriff zuzuweisen, lege die Einheit vor die
Ziel-Karte in der Galaxis-Auslage.

MON—CALAMAM—KNEUZER\

Die Rebellen greifen den Stiitzpunkt des Imperiums an und
sabotieren den Scout-Truppler in der Galaxis-Auslage.

Jede Karte, die du im Spiel hast, kann pro Zug einem Angriff
zugewiesen werden. Achte beim Zuweisen einer Karte darauf, dass
du sie nicht versehentlich drehst. Nur so kannst du immer erkennen,
ob du ihre Fahigkeit schon verwendet hast oder nicht. Eine klare
Ordnung in deinem Spielbereich macht es dir und deinem Gegner
leichter, die Ubersicht zu behalten und keine Spielfehler zu begehen!

Hinweis: Wenn du eine Karte einem Angriff zuweist, wird der Angriff
noch nicht sofort abgehandelt. Du kannst einem Angriff mehrere
Karten zuweisen, bevor du den Angriff mit allen zugewiesenen Karten
zusammen abhandelst. Wie Angriffe abgehandelt werden, wird auf
den nachsten Seiten ausfihrlich erklart.




EINEN ANGRIFF ABHANDELN

Du kannst sowohl Angriffe gegen einen gegnerischen Stlitzpunkt
sowie Kopfgeldjagd- oder Sabotage-Angriffe gegen feindliche Karten
in der Galaxis-Auslage abhandeln. Die Regeln fir diese Angriffe
werden im Folgenden beschrieben.

Einen gegnerischen Stiitzpunkt angreifen

Um einen Angriff gegen einen gegnerischen Stiitzpunkt abzuhandeln,
addiere die Angriffswerte aller Einheiten und GroBkampfschiffe,

die du diesem Angriff zugewiesen hast. Nimm entsprechend viele
Schadensmarker aus dem Schadensvorrat, um sie deinem Gegner
zuzufliigen. Teile den Schaden auf folgende Weise zu:

+ Jedes GroBkampfschiff, das dein Gegner im Spiel hat, muss zerstort
werden, bevor seinem Stiitzpunkt Schaden zugeteilt werden kann.

0 Sobald ein GroBkampfschiff mindestens so viele Schadens-
marker hat, wie es Trefferpunkte aufweist, wird es zerstort und
auf den Ablagestapel seines Besitzers gelegt.

0 Hat dein Gegner mehr als 1 GroBkampfschiff im Spiel, ent-
scheidest du, wie du den Schaden zwischen den Schiffen aufteilst.

+ Falls du nach dem Zerstéren aller gegnerischen GroBkampfschiffe
noch Schadensmarker tbrig hast, kannst du diesen Schaden dem
gegnerischen Stlitzpunkt zufiigen.

0 Schadensmarker, die auf einen Stiitzpunkt (oder ein GroBkampf-
schiff) gelegt werden, verbleiben dort, bis der Schaden durch
eine Kartenféhigkeit repariert wird.

+ Sobald ein Stlitzpunkt mindestens so viele Schadensmarker hat,
wie er Trefferpunkte aufweist, wird er zerstort.

0 Sobald der gegnerische Stiitzpunkt zerstért wird, lege ihn auf
deinen Siegstapel auf deiner Seite der ,Gleichgewicht der Macht”-
Leiste. Lege die Schadensmarker in den Schadensvorrat zurlick.

0 Wird der Stiitzpunkt eines Spielers zerstort, muss er zu Beginn
seines nachsten Zuges aus seinen verbliebenen Stitzpunkt-
Karten einen neuen Stlitzpunkt wéhlen.

0 Falls du nach dem Zerstéren des gegnerischen Stlitzpunktes
immer noch Schadensmarker Gbrig hast, lege sie in den Schadens-
vorrat zuriick. Du teilst sie nicht dem neuen Stitzpunkt zu.

Jetzt ist der Angriff gegen den gegnerischen Stiitzpunkt abgehandelt.
Behalte alle Karten, die daran teilgenommen haben, bis zum Ende




deines Zuges als Gruppe zusammen. Dies soll dich daran erinnern,
dass sie bereits angegriffen haben, sodass du sie in diesem Zug nicht
erneut einem Angriff zuweist.

Kopfgeldjagd und Sabotage

.Wer den Millennium Falken findet, wird eine betrachtliche Belohnung
erhalten.”
—Darth Vader

Kopfgeldjagd und Sabotage sind thematische Bezeichnungen fiir
dieselbe Art von Angriffen.

Jede Imperium- und Rebellen-Einheit im Galaxis-Deck hat einen
Zielwert und eine Belohnung, die verkehrt herum auf der Karte
aufgedruckt ist. Das macht es leichter fur dich, die Belohnungen der
Karten zu lesen, die du in der Galaxis-Auslage angreifen kannst.

Um als Imperium einen Kopfgeldjagd-Angriff oder als Rebellen einen
Sabotage-Angriff abzuhandeln, wéhle zuerst eine Karte der gegneri-
schen Fraktion in der Galaxis-Auslage als Ziel. Addiere als Nachstes
die Angriffswerte aller Einheiten, die du diesem Angriff zugewiesen
hast. Falls der Angriffswert insgesamt mindestens so hoch ist wie der
Zielwert der angegriffenen Karte, ist der Angriff erfolgreich. Lege die
besiegte Karte aus der Galaxis-Auslage auf den Galaxis-Ablagestapel
und ersetzte sie dann durch die oberste Karte des Galaxis-Decks.
Zuletzt darfst du wahlen, ob du die Belohnung der gerade besiegten
Karte erhalten willst.

Belohnung: Erhalte 3 &=

EINHET

+ DIREKTOR KRENNIC
Offizier.
Ziehe 1 Karte (stattdessen 2 Karten,

falls dein Stiitzpunkt der Todesstern ist).

Wir stehen hier inmitten meines Triumphes!
Nicht Ihres!"
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Direktor Krennic hat einen Zielwert von 5 und eine Belohnung
von 3 Ressourcen und 2 Macht.




Die folgenden Regeln gelten fiir Kopfgeldjagd- und Sabotage-Angriffe:

+ GroBkampfschiffe dirfen keinem Kopfgeldjagd- oder Sabotage-
Angriff zugewiesen werden.

+ Sollte der Angriffswert insgesamt hoher sein als der Zielwert der
angegriffenen Karte, verféllt der Gberschissige Angriffswert.

+ Lege keine Schadensmarker auf Karten, die Ziel einer Kopfgeld-
jagd oder Sabotage sind. Falls der Angriffswert der Einheiten, die
einem Kopfgeldjagd- oder Sabotage-Angriff zugewiesen sind,
insgesamt kleiner als der Zielwert der angegriffenen Karte ist,
passiert nichts.

Jager.
Falls die Macht mit dir ist, ziehe

Dein Gegner legt 1 Karte von seiner
1 Karte.

Hand ab (stattdessen 1 zufalige
Karte, fall die Macht mit dir ist),

Flgelin Angrisposition.” —Rot Ens
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Die Rebellen schicken ein Rebellenkommando und einen X-Fliigler aus, um
einen Sabotage-Angriff mit einem Angriffswert von insgesamt 6 durch-
zufiihren. Dies ist héher als der Zielwert auf Direktor Krennic. Deshalb

wird Direktor Krennic auf den Galaxis-Ablagestapel gelegt und durch
die oberste Karte des Galaxis-Decks ersetzt. Die Rebellen méchten die

Belohnung auf Direktor Krennic einfordern und erhalten 3 Ressourcen und

2 Macht, die sie noch im gleichen Zug verwenden kénnen.

Jetzt ist der Kopfgeldjagd- oder Sabotage-Angriff gegen eine feind-
liche Karte abgehandelt. Behalte alle Karten, die daran teilgenommen
haben, bis zum Ende deines Zuges als Gruppe zusammen. Dies soll
dich daran erinnern, dass sie bereits angegriffen haben, sodass du sie
in diesem Zug nicht erneut einem Angriff zuweist.




DEINEN ZUG BEENDEN

Wenn du alles getan hast, was du konntest (oder wolltest), teile
deinem Gegeniiber mit, dass dein Zug vorbei ist.

Sobald dein Zug endet, fihre folgende Schritte durch:
1. Lege alle deine Einheiten-Karten aus dem Spiel ab.

2. Lege deinen Stiitzpunkt und deine GroBkampfschiffe, die du im
Spiel hast, in deinen Spielbereich zuriick und drehe sie in ihre
urspriingliche Position.

3. Lege alle Karten von deiner Hand ab und lege alle Ressourcen-
marker in deinem Ressourcenpool in den Ressourcenvorrat zurlick.

4. Ziehe 5 Karten von deinem Deck. Falls sich keine Karten in deinem
Deck befinden, sobald du eine Karte ziehen misstest, mische
deinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und mache dann mit
dem Ziehen weiter.

Beispiel: Am Ende deines Zuges befinden sich noch 3 Karten in
deinem Deck. Du ziehst die 3 Karten auf die Hand und mischst dann
deinen Ablagestapel zu einem neuen Deck. Dann ziehst du 2 weitere
Karten vom neuen Deck und hast wieder 5 Karten auf der Hand.

SPIELSIEG

JToller Schuss, Junge! Ein Millionentreffer!” —Han Solo

Wer von euch beiden zuerst 3 gegnerische Stiitzpunkte zerstort,
gewinnt! Die Partie ist sofort zu Ende, nachdem der 3. Stiitzpunkt
einer Fraktion zerstort worden ist. Keine anderen Karten oder Fahig-
keiten werden mehr abgehandelt und Macht, Angriff und Ressourcen
kénnen nicht mehr verwendet werden.
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WEITERE REGELN

»Du hast den ersten Schritt in eine gréBere Welt getan.”
—Obi-Wan Kenobi

Der folgende Abschnitt erklart die Regeln fur wichtige Begriffe und
Spielsituationen, auf die ihr im Verlauf eurer Partien trefft.

FAHIGKEITEN

Manche Karten haben Fahigkeiten, die du in deinem Zug abhandeln
kannst. Der Fahigkeitstext gibt an, wann und wie die Fahigkeit ver-
wendet werden kann.

+Fahigkeiten, bei denen nicht angegeben ist, wann sie verwendet
werden kénnen, kannst du jederzeit in deinem Zug spielen,
solange die Karte mit der Fahigkeit im Spiel ist.
0 Jede dieser Kartenfahigkeiten kann nur ein Mal pro Zug ver-
wendet werden.
+ Das Abhandeln von Fahigkeiten auf deinen Karten ist freiwillig.
+ Fihre beim Abhandeln einer Fahigkeit so viel des Effektes aus
wie moglich.
0 Falls eine Fahigkeit dich beispielsweise anweist, 3 Schaden von
deinem Stltzpunkt zu reparieren, und dein Stiitzpunkt
nur 2 Schaden hat, reparierst du diese 2 Schaden.

ABLEGEN

Manche Fahigkeiten erlauben es dir, Karten von deiner Hand, von der
Hand deines Gegners oder aus der Galaxis-Auslage abzulegen.

+Wenn du eine Karte von deiner Hand ablegst, wahlst du die Karte,
die du ablegst, auBer die Fahigkeit weist dich an, eine zufallige
Karte abzulegen.

+Abzulegende Karten werden immer auf den entsprechenden
Ablagestapel gelegt:

0 Falls du eine Karte von deiner Hand ablegst, kommt sie auf
deinen Ablagestapel.

0 Falls eine Karte von der Hand deines Gegners abgelegt wird,
kommt sie auf seinen Ablagestapel.

0 Falls eine Karte aus der Galaxis-Auslage abgelegt wird, kommt
sie auf den Galaxis-Ablagestapel.




+ Wird durch eine Kartenféhigkeit eine Karte aus der Galaxis-Aus-
lage abgelegt, erhéltst du nicht die Belohnung, die auf der
abgelegten Karte angeben ist.

ANSEHEN

Manche Fahigkeiten weisen dich an, dir die oberste Karte des Galaxis-
Decks anzusehen. Wenn du dir eine Karte ansiehst, achte darauf, dass
dein Gegner diese Karte nicht sehen kann, und lege sie dann wieder
an ihren vorherigen Platz zurtick.

AUFDECKEN

Manche Fahigkeiten weisen dich an, die oberste Karte des Galaxis-
Decks aufzudecken. Wenn du eine Karte aufdeckst, drehe sie so auf die
Seite, dass ihr beide sie lesen kénnt. Falls du nicht angewiesen wirst, die
Karte abzulegen, lege sie verdeckt oben auf das Galaxis-Deck zurick.

ERHALTEN

Durch manche Fahigkeiten erhaltst du einen
Bonus auf Angriff, Ressourcen oder Macht.
Der Text der Fahigkeit gibt an, unter welchen
Umstanden du den Bonus erhaltst.

4+ Jeder Wert auf einer Karte kann nur
ein Mal pro Runde verwendet werden.

Der Rodianische
FALLS Revolverheld kann
Manche Fahigkeiten verwenden das einen BonusiaiiSieg

Angriff erhalten.

Wort falls’. Solche Fahigkeiten werden
,bedingte Fahigkeiten’ genannt, weil sie nur verwendet werden kon-
nen, falls ihre Bedingung erfiillt ist. Manche Karten beginnen beispiels-
weise mit dem folgenden Text: ,Falls die Macht mit dir ist ..."” Diese
Fahigkeiten kannst du nur verwenden, solange sich der Machtmarker
auf deiner Seite der ,Gleichgewicht der Macht”-Leiste befindet.

REPARIEREN

Manche Fahigkeiten erlauben es dir, Schaden von deinem Stiitzpunkt
zu reparieren. Um Schaden zu reparieren, entferne so viele Schadens-
marker von deinem Stitzpunkt, wie die Reparieren-Fahigkeit angibt.

SCHADEN ZUFUGEN

Manche Fahigkeiten erlauben dir, dem gegnerischen Stiitzpunkt
Schaden zuzufligen. Dieser Schaden wird dem Stiitzpunkt direkt
zugefiigt und ignoriert GroBkampfschiffe.




SOBALD

Manche Fahigkeiten verwenden das Wort ,sobald’. Solche Fahigkeiten
werden ,ausgel&ste Fahigkeiten’ genannt, weil sie nur bei bestimmten
Situationen ausgel6st werden. Manche Stiitzpunkte haben beispielsweise
den folgenden Text: , Sobald du diesen Stltzpunkt aufdeckst ...” Diese
Fahigkeiten kannst du nur in dem Moment abhandeln, in dem du die
Karte aufdeckst.

+ Ausgel6ste Fahigkeiten sind nicht auf ein Mal pro Zug beschrankt. Sie
kénnen jedes Mal abgehandelt werden, wenn ihre Auslésebedingung
erfullt ist.

+ Falls eine ,Sobald’-Féahigkeit mit einer Belohnung-Fahigkeit gleich-
zeitig eintritt, wird die Belohnung zuerst abgehandelt.

SOLANGE

Manche Fahigkeiten verwenden das Wort ,solange’. Solche Fahigkeiten
werden ,konstante Fahigkeiten’ genannt, weil die Fahigkeit immer aktiv ist,
solange die angegebene Bedingung zutrifft. Sobald eine Karte mit einer
konstanten Fahigkeit das Spiel verlasst, endet ihr Effekt sofort.

Beispiel: Solange dein Imperialer Tréger im Spiel ist, bietet er einigen
deiner Einheiten einen Bonus auf ihren Angriff. Dieser Bonus endet
sofort, wenn der Imperiale Tréger das Spiel verlésst.

WAHLEN

Manche Karten weisen dich an, aus mehr als einer Fahigkeit zu wahlen.
Sobald du dich entschlieBt, eine Wahlen'-Fahigkeit abzuhandeln, musst
du eine Option aussuchen, die du auch abhandeln kannst. Du darfst keine
Option wahlen, die du nicht abhandeln kannst.

ZERSTOREN

Manche Fahigkeiten erlauben dir, ein GroBkampfschiff, das dein Gegner
im Spiel hat, oder eines aus der Galaxis-Auslage zu zerstéren. Zerstorte

GroBkampfschiffe werden sofort abgelegt und auf den entsprechenden
Ablagestapel gelegt.

+ Falls du ein GroBkampfschiff im Spielbereich deines Gegners
zerstorst, wird es auf seinen Ablagestapel gelegt.

+ Falls du ein GroBkampfschiff in der Galaxis-Auslage zerstorst, wird es
auf den Galaxis-Ablagestapel gelegt.

VERBANNEN

Manche Fahigkeiten erlauben es dir, Karten zu verbannen. Dadurch kannst du
schwéchere Karten aus deinem Deck entfernen und deine Chancen erhdhen,
zukUnftig bessere Karten auf die Hand ziehen. Wird eine Karte verbannt, wird
sie sofort aus dem Spiel entfernt und in die Schachtel zurlickgelegt.




+ Wenn du eine Karte spielst, welche die Fahigkeit hat, sich selbst zu
verbannen, kannst du ihren Angriff-, Ressourcen- und Macht-Wert
verwenden, bevor du sie verbannst.

+ Wenn du eine Kartenféhigkeit abhandelst und diese Kartenfahigkeit dich
anweist, eine Karte von deiner Hand oder aus deinem Ablagestapel zu
verbannen, dann musst du eine Karte wahlen, die sich zu diesem Zeit-
punkt gerade auf deiner Hand oder in deinem Ablagestapel befindet.

¢ Falls du eine Karte von deiner Hand verbannst, hast du nicht mehr die
Méglichkeit, sie in diesem Zug zu spielen.

Beispiel: Das Imperium méchte die Féhigkeit auf seinem Kel’Dor-
Mystiker verwenden, um eine Imperiale Raumféhre von seiner Hand zu
verbannen. Zuerst handelt er die Macht auf dem Kel’Dor-Mystiker ab,
dann verwendet er seine Fahigkeit, um die Imperiale Raumféhre von
seiner Hand zu verbannen.

Karte im
Spiel

Karten
auf der
Hand

Verbannte Karten

LEERES DECK

Falls ein Deck leer wird, wird der entsprechende Ablagestapel jenes Decks
erst dann zum neuen Deck gemischt, sobald eine Karte davon gezogen
werden muss.
+ Der Ablagestapel wird nicht zum neuen Deck gemischt, nur weil das
Deck leer ist. Mische es erst dann, wenn du Karten davon ziehen musst.
0 Falls dein Spieler-Deck leer ist, warte, bis du eine Karte ziehen musst,
und mische erst dann deinen Ablagestapel zu einem neuen Deck.
O Falls das Galaxis-Deck leer ist, warte, bis eine Karte in die Galaxis-
Auslage gelegt werden muss, und mische erst dann den Galaxis-
Ablagestapel zu einem neuen Galaxis-Deck.




SPIELVARIANTEN FUR PROFIS

,Ziehen Sie ein anderes Ziel vor, ein militarisches Ziel? Dann nennen Sie
das System!” —GroBmoff Tarkin

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME enthalt 10 Imperium- und
10 Rebellen-Stiitzpunkte. Fir die Einstiegspartie legt ihr beide wie

im Spielaufbau auf Seite 4 angegeben je 5 eurer Stiitzpunkte in die
Schachtel zurlick. Habt ihr euch mit den Grundlagen des Spiels vertraut
gemacht und schon ein paar Partien absolviert, kénnt ihr mit den folgen-
den Spielvarianten flr Profis eure Partien noch aufregender gestalten.

DIE GANZE GALAXIS

Auf diese Weise sollte das Spiel gespielt werden. Es unterscheidet sich
nur in einem Punkt von den Regeln der Einstiegspartie: |hr beide beginnt
jeweils mit allen 10 Stutzpunkten eurer Fraktion in eurem Stiitzpunkt-
Deck. Wenn ihr einen neuen Stiitzpunkt wahlen musst, habt ihr mehr
Optionen zur Verfligung und kdnnt eure Strategie besser an die aktuelle
Situation in der Partie anpassen.

+ Wenn ihr mit dieser Variante spielt, empfehlen wir, die Sieg-
bedingung auf 4 Stiitzpunkte anzupassen (siehe, Anpassbare
Spiellange” auf Seite 29).

GEHEIME STUTZPUNKTE

Diese Variante fiihrt das Element der Geheimhaltung ein. In Schritt 3
des Spielaufbaus beginnt ihr beide mit euren entsprechenden Start-
Stlitzpunkten und wahlt dann im Geheimen je 4 Stiitzpunkte aus den
9 verbliebenen Stiitzpunkten eurer Fraktion und legt sie verdeckt unter
eure Start-Stlitzpunkte. Legt die anderen Stiitzpunkte verdeckt in die
Schachtel zuriick. Der Rest der Partie wird nach den Regeln der Einstiegs-
partie gespielt, nur dass ihr nicht wisst, mit welchen Stiitzpunkten euer
Gegentiber spielt. Diese Prise Ungewissheit macht die Partien noch viel-
schichtiger und kann zu interessanten Entscheidungsprozessen fiihren.

+ Wenn ihr mit dieser Variante spielt, empfehlen wir, die Sieg-

bedingung auf 4 Stiitzpunkte anzupassen (siehe, Anpassbare
Spiellange” auf Seite 29).

2 GEGEN 2 (MEHRSPIELER-VARIANTE)

Diese Mehrspieler-Variante lasst euch in 2 Zweier-Teams um die Kont-
rolle der Galaxis kampfen. Fiir diese Variante benétigt ihr 2 Exemplare
von STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME. Die Regeln fir die Mehr-
spieler-Variante konnt ihr auf www.asmodee.de/StarWars herunterladen.




OPTIONALE REGELN

~Eine kleine Anderung unserer Abmachung. Und beten Sie, dass ich
nicht noch weitere Anderungen vornehme.” —Darth Vader

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME wurde so konzipiert, dass
ihr die Regeln nach euren Vorlieben anpassen kénnt. Kombiniert eine
oder mehrere optionale Regeln mit einer beliebigen Spielvariante, um
das Spiel bestméglich an euren Geschmack anpassen.

ANPASSBARE SPIELLANGE

Wer in der Einstiegspartie von STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME
zuerst 3 gegnerische Stitzpunkte zerstort, gewinnt. lhr kénnt die Spiel-
lénge anpassen, indem ihr die Anzahl der Stiitzpunkte verandert. Wollt
ihr ein strategisches Spielerlebnis und mehr Deckbau-Optionen, dann
setzt die Siegbedingung auf 4 oder 5 Stiitzpunkte herauf. Bevorzugt ihr
dagegen kiirzere Partien, kénnt ihr die Siegbedingung auf 2 Stiitzpunkte
senken. Einigt euch vor dem Beginn der Partie auf die Anzahl der Stiitz-
punkte, die ihr zerstéren misst, um das Spiel zu gewinnen.

NEUTRALE KARTEN AUSBEZAHLEN

»Ihr Freund ist eine typische Séldnerseele. Ob ihm auBBer Geld noch
irgendetwas wichtig ist ...” —Prinzessin Leia

Neutrale Karten in der Galaxis-Auslage kdnnen nicht zum Ziel einer
Kopfgeldjagd oder einer Sabotage werden. Diese Regel erlaubt es
euch aber, die Karten ,auszubezahlen’. Um eine neutrale Karte in der
Galaxis-Auslage auszubezahlen, musst du Ressourcen in Hohe der
Kosten der Karte ausgeben. Lege diese Karte dann auf den Ablage-
stapel der Galaxis-Auslage. So kannst du neutrale Karten, die du nicht
brauchst, aus der Galaxis-Auslage entfernen, ohne sie deinem Deck
hinzufligen zu missen.

Wenn ihr mit dieser optionalen Regel spielt, kbnnen 2 Ressourcen ausgeben
werden, um den Rodianischen Revolverhelden aus der Galaxis-Auslage
abzulegen (oder 3 Ressourcen, um den C-ROC-Kreuzer loszuwerden).




HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Im folgenden Abschnitt findet ihr Antworten zu héufig gestellten Fragen Uber die
Regeln und Karteninteraktionen von STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

F. Muss ich jede Karte von meiner Hand spielen?
A. Nein. Du kannst wahlen, welche Karten du spielen willst und welche nicht.
Aber alle Karten, die du nicht spielst, werden am Ende deines Zuges abgelegt.

F. Muss ich eine Fahigkeit auf einer Karte sofort abhandeln, nachdem ich
die Karte gespielt habe?

A. Nein. Du darfst wahlen, wann du eine Kartenféhigkeit abhandeln willst,
auBer sie beginnt mit dem Wort ,sobald’ (siehe ,Sobald” auf Seite 26).

F. Muss ich die Kartenfahigkeiten auf meinem Stiitzpunkt oder auf Karten,
die ich spiele, verwenden?
. Nein. Jede Kartenfahigkeit ist freiwillig.

A

F. Kann ich wahlen, nur einen Teil einer Fahigkeit abzuhandeln?

A. Nein. Wenn du dich entscheidest, eine Féhigkeit abzuhandeln, musst du so
viel wie méglich von der Fahigkeit abhandeln.

F. Muss ich die Belohnung einer Karte abhandeln, wenn ich sie als Ziel
einer Kopfgeldjagd oder einer Sabotage besiege?
A. Nein. Belohnungen sind freiwillig.

F. Falls eine Kartenfdhigkeit sagt, dass ich Karten von meiner Hand oder aus
meinem Ablagestapel verbannen soll, kann ich dann Karten von beiden
Orten verbannen?

A. Ja. Du kannst Karten von deiner Hand, aus deinem Ablagestapel oder von
beiden Orten verbannen.

F. Darf ich mir die Ablagestapel jederzeit ansehen?
A. Ja. Alle 3 Ablagestapel sind fiir euch beide jederzeit einsehbar. lhr diirft die
Reihenfolge der Karten aber nicht &ndern.

F. Falls der Stiitzpunkt meines Gegners durch eine Kartenfahigkeit zer-
stoért wird, kann ich dann trotzdem seine GroBkampfschiffe angreifen?

A. Ja. Du kannst einen Angriff gegen einen gegnerischen Stiitzpunkt auch
dann abhandeln, wenn er bereits zerstort ist. Dadurch kannst du den
gegnerischen GroBkampfschiffen im Spiel Schaden zufligen. Samtlicher
Schaden, der dem Stiitzpunkt zugeteilt wiirde, geht verloren.

F. Was passiert, wenn ich mit der Féhigkeit eines Scout-Trupplers die
oberste Karte des Galaxis-Decks aufdecke und diese Karte neutral ist?
A. Nichts. Die Karte wird wieder verdeckt oben auf das Deck zurtickgelegt.

F. Die Macht ist ganz auf der Seite der Rebellen und mein Gegner spielt
einen Duros-Spion. Kann ich dann wéhlen, ihn 1 Macht erhalten zu lassen?

A. Nein. Du musst 1 Karte von deiner Hand ablegen, weil das die einzige
Option ist, die du vollsténdig abhandeln kannst.

F. Wie oft kann ich die Fahigkeit auf Yavin IV in meinem Zug abhandeln?

A. Die meisten Fahigkeiten dirfen nur ein Mal pro Zug abgehandelt werden, aber
ausgeldste Fahigkeiten (wie die auf Yavin IV) kénnen jedes Mal abgehandelt
werden, sobald ihre Auslésebedingung eintrifft (siehe ,Sobald” auf Seite 26).

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

OUTER RIM

OFFENE RECHNUNGEN

ERWEITERUNG

| Ihr habt euch ifn Outer Rim einen Namen gemacht,
aber es gibt immer noch Offene Rechnungen.

" www.Asmodee.de/StarWars

Hyperraumrouten durch die Kernwelten versprechen ungeahnte
Méoglichkeiten. Die Markte florieren und bieten lukrative Fracht.

Aber seid vorsichtig, denn mit den neuen steckbrieflich gesuchten
Verbrechern ist nicht zu spallen! Mit dieser Erweiterung fir Star Wars:
Outer Rim bekommt ihr mehr von allem, was das Spiel zu bieten hat:
Charaktere, Schiffe, Ausriistung, Kopfgeldauftrage, Jobs
und vieles mehr. Also macht eure Triebwerke startklar!
Es gibt offene Rechnungen zu begleichen.

@ FantasyFlightGames.com/Outer-Rim -
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