






„Außerdem hat der Angriff auf diese Kampfstation 
nichts mit Mut zu tun. Vielmehr mit Selbstmord.“
	 —Han Solo, Star Wars: Episode IV Eine neue Hoffnung

Abgesehen davon erhöht das Ausspielen von mehr Karten auch 
die Chance auf das Ziehen von Zielkarten; jenen Sonderkarten, 
die es deinem Gegner erschweren, dich zu besiegen, und die dir 
in manchen Fällen Vorteile bringen, die deine ganze Flotte betref-
fen. Du darfst pro Zug ein Ziel von deiner Hand ausspielen und das 
solltest du auch tun, wann immer es dir möglich ist. Es gibt keinen 
Grund, die Karten auf der Hand zu behalten, denn man kann sie 
nicht in Gefechten verwenden und sie verhindern nur, dass du die 
Karten ziehst, die dir helfen, eben jene Combos zu bekommen, die 
du wirklich haben willst.
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Träger-Symbol

Silberne Symbole haben 
weitreichendere Effekte und 
sie bedürfen keiner Spielkarte, 
um das Spiel zu beeinflussen. 
Die Träger-Spezialfähigkeit 
etwa, die auf vielen 
größeren Einheiten wie 
dem Sternenzerstörer 
Devastator zu finden 
ist, ist eine dieser 
weitreichenderen 
Fähigkeiten.

„Die Flotte in Gefechtsformation. Es darf kein Rebel-
lenschiff aus dem System entkommen! Ab jetzt über-
nehmen Sie das Kommando, Admiral Piett!“ 
	 —Darth Vader, Star Wars: Episode V Das Imperium schlägt zurück
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Wenn du 
eine Einheit 
mit einem 
Träger-Symbol in 
der Heimatzone deines 
Gegners hast, darfst du 
Einheiten im Wert von bis zu zwei Sternen 
( ) aus deiner Reserve in diese Zone stellen. Ganz recht: Du 
darfst extra Einheiten direkt neben den Zielen deines Gegners 
platzieren! Das ersetzt deine Aktion in diesem Zug – du kannst 
also in diesem Zug weder angreifen, noch dich bewegen oder 
einen Zielschlag durchführen –, also pass auf, dass deine neuen 
Einheiten nicht als leichte Ziele enden.

Deine Einheit, die ein Träger(schiff) ist, kann diese Fähigkeit über 
mehrere Züge hinweg mehrfach anwenden, solange du noch 
verfügbare Einheiten in deiner Reserve zum Ausspielen hast. Achte 
darauf, genügend Einheiten im Wert von 1 und 2 Sternen in deiner 
Reserve zu haben, wenn du beabsichtigst, deine Flotte um die 
Träger-Fähigkeit herum aufzubauen.
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„Wir haben Tiree und Hutch verloren. Sie kamen 
direkt von …“
	 —Gold Five, Star Wars: Episode IV Eine neue Hoffnung

Der Kampf ist nicht das 
Einzige, was du planen 
musst. Es ist ebenso 
wichtig, wie du deine 
Einheiten bewegst. 
Manche Karten, wie 
„Akzeptabler Verlust“ 
(#041), setzen Einheiten 
mit bestimmten 
Symbolen in derselben 
Zone voraus, damit 
ihre Spezialfähigkeit 
genutzt werden 
dürfen.
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Andere Karten geben dir Boni, wenn du unterschiedliche verbün-
dete Einheiten in einer Zone hast, daher ist es häufig vorteilhaft, 
deine kleineren Einheiten in Gruppen zu bewegen, um den Nutzen 
der Spielkarten, die du ausgewählt hast, zu maximieren.

„Inspiriert“ (#015) beispielsweise gibt deiner Einheit einen Bonus 
für jede verbündete  Einheit, die sich in derselben Zone wie 
deine Einheit befindet. „Schwarmtaktik“ (#034) gibt deiner Einheit 
einen Bonus für jede verbündete  Einheit, die sich in derselben 

Zone wie deine Einheit befindet. Und der „Pilo-
tenveteran“ (#071) gibt deiner Einheit einen 

Bonus für jede  Einheit (gegnerisch oder 
verbündet), die sich in derselben Zone wie 

deine Einheit befindet. Diese Karte ist also 
besonders nützlich, wenn dein Gegner 

eine Flotte und ein Kartenset hat, die 
deiner Auswahl ähneln.
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„JUHUU! Alles klar, Junge. Lass uns das Ding in die 
Luft jagen und heimfliegen!“
	 —Han Solo, Star Wars: Episode IV Eine neue Hoffnung

Wenn du dich dazu 
entschließt, einen 
Schlag gegen eines der 
Ziele deines Gegners 
durchzuführen, gilt 
es, einige weitere 
Entscheidungen zu 
treffen. Denke daran, 
dass du während eines 
Zielschlags keine 
Kampfkarten einsetzen 
kannst; all die 
schönen Combo-Boni, 
die dich bis hierhin 
gebracht haben, 
sind also keine Hilfe. 
Wenn du dich zu 
einem Zielschlag 
entschließt, 
ist es besser, 
zunächst verdeckt 
ausliegende Ziele 
anzugreifen.
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Wieso dies? Nun, oft wird es sich bei diesen Karten um 
Kampfkarten handeln, statt um Zielkarten, und diese sind einfacher 
zu zerstören, weil sie einen deutlich niedrigeren Verteidigungswert 
haben als Zielkarten. Zusätzlich besitzen Kampfkarten weniger 
Sterne als Zielkarten, das heißt dein Gegner kann weniger 
Einheiten aus seiner Reserve ins Spiel bringen, wenn du eine 
Kampfkarte zerstörst. All diese Gedanken sind jedoch hinfällig, 
wenn dein Gegner ein mächtiges Ziel vor sich ausliegen hat, 
vor allem eines, das seiner Flotte einen weitreichenden Bonus 
verschafft, wie etwa der „Todessterngraben“ (#037). 

In diesem Fall wirst du vermutlich alles, was du hast, zuerst gegen 
dieses Ziel anstürmen lassen, selbst wenn dies bedeutet, deinem 
Gegner das Spielen weiterer Einheiten zu erlauben.

„Du warst der Auserwählte! Es hieß, du würdest 
die Sith vernichten, und nicht, dass du dich ihnen 
anschließt. Du würdest die Macht ins Gleichgewicht 
bringen und nicht ins Dunkel stürzen!“ 
	 —Obi-Wan Kenobi, Star Wars: Episode III Die Rache der Sith

Wenn es dein Kartenset nicht mit denen deiner Freunde 
aufnehmen kann, probiere es mit einem anderen Kartenset oder 
aber einer anderen Kombination aus Einheiten. Das Star Wars 
PocketModel TCG bietet eine Menge Möglichkeiten, Einheiten, 
Karten und Ziele auszuwählen, die dir gefallen – und dann ganz 
von vorne anzufangen, neue und interessante Spielkombinationen 
auszutesten.
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KARTEN
001	 Astromechdroide
002	 Ausgewogene Rechnung
003	 Konzentration
004	 Erschütterungsrakete
005	 Koordination
006	 Volltreffer
007	 Abwehrfeuer
008	 Umkehrschub
009	 Nahkampf
010	 Werd’ nicht übermütig
011	 Leichtes Ziel
012	 Elitesoldat
013	 Stirn an Stirn
014	 Enge Kurve
015	 Inspiriert
016	 Abfangjäger
017	 Jedi-Meditation
018	 Jedi-Präzision
019	 Jedi-Reflexe
020	 Jedi-Opfer
021	 Jedi-Stärke
022	 Jedi-Weisheit
023	 Glücklicher Zufall
024	 Wartungsdroide
025	 Abschuss
026	 Exakter Schuss
027	 Protokolldroide
028	 Protonentorpedo
029	 Vertretbares Risiko
030	 Energie umleiten
031	 Großangriff
032	 Schurkenglück
033	 Verteidigungsschirm
034	 Schwarmtaktik
035	 Zielcomputer
036	 Coruscant-Flottenbasis
037	 Todessterngraben
038	 Executor-Brücke
039	 Jedi-Akademie
040	 Rebellenstützpunkt
041	 Akzepabler Verlust
042	 Allianz
043	 Anakins Stolz
044	 Bail Organa
045	 Gleißende Explosion
046	 Blockierter Schuss
047	 Breitseite
048	 Buzz-Droide
049	 Hilferuf
050	 Klonpilot
051	 Computerzugang
052	 Konsularschiff
053	 Furcht führt zu Wut
054	 Ganz unauffällig

checklistE
055	 Greedo
056	 Hans Gambit
057	 Frontalangriff
058	 Landos Geschäft
059	 Befestige das
060	 Hand des Meisters
061	 Nien Nunb
062	 Glück gibt es nicht
063	 Orbitalmine
064	 Nachladen
065	 Reparatur
066	 Seismische Bombe
067	 Schildbruch
068	 Gestohlene Pläne
069	 Gezieltes Sperrfeuer
070	 Vaders Ruf
071	 Pilotenveteran
072	 Wookieeloyalität
073	 Asteroidenversteck
074	 Coruscant-Industriegebiet
075	 Ratskammer
076	 Dagobah-Sumpf
077	 Todessternhangar
078	 Inhaftierungsblock AA-23
079	 Jedi-Tempel
080	 Tatooine-Wüste
081	2 -1B
082	 Admiral Ackbar
083	 Admiral Ozzel
084	 Anakin Skywalker
085	 Arvel Crynyd
086	 Attentäterdroide
087	 Biggs Darklighter
088	 C-3PO
089	 Count Dooku
090	 Darth Vader
091	 Darth Vader
092	 General Grievous
093	 Großmoff Tarkin
094	 Jek Porkins
095	 Kit Fisto
096	 Lando Calrissian
097	 Leia Organa
098	 Luke Skywalker
099	 Mace Windu
100	 Obi-Wan Kenobi
101	 R2-D2
102	 Wedge Antilles
103	 Yoda
104	 Wolkenstadt
105	 Todesstern-Ventilationsöffnung
106	 Galaktischer Senat
107	 Geonosis-Droidenfabrik
108	 Kamino-Klonfabrik
109	 Mustafar-Minenkomplex

110	 Senatskammer
111	 Anakin Skywalker
112	 Chewbacca
113	 Count Dooku
114	 Darth Vader
115	 Han Solo
116	 Leia Organa
117	 Luke Skywalker
118	 Obi-Wan Kenobi
119	 R2-D2
120	 Yoda
s1	 Admiral Piett
s2	 Enterkommando
s3	 Traktorstrahl
s4	 Ich bin dein Vater
s5	 Keine Vernichtung
s6	 Meditationskammer

EINHEITEN  
1a	 Red Squadron
1b	 Dark Squadron
1c	 Scythe Squadron
2a	 Rogue Squadron
2b	 Sword Squadron
2c	 Obsidian Squadron
3a	 Luke Skywalker’s
	 X-wing
3b	 Black Eight Squadron
3c	 Black Squadron
4a	 Gold Squadron
4b	 181st Imperial
4c	 Saber Squadron
5a	 Gray Squadron
5b	 Sunspot Squadron
5c	 Elite Squadron
6a	 Specter Squadron
6b	 Saber Leader
6c	 Avenger Squadron
7a	 Green Squadron
7b	 Ace Squadron
7c	 Storm Squadron
7d	 Storm Squadron
8a	 Blue Squadron
8b	 Polearm Squadron
8c	 Storm Squadron
8d	 Storm Squadron
9a	 Screamer Squadron
9b	 Taanab Yellow Aces
9c	 Storm Leader
9d	 Darth Vader’s
	 Tie Advanced x1
10a	 Red Squadron
10b	 Wing 19
10c	 Wing 37
11a	 Blue Squadron

11b	 Wing 84
11c	 Wing 56
12a	 Squad Seven
12b	 Elite Wing 33
12c	 Elite Wing 27
13a	 Squad Four
13b	 Squad Three
13c	3 1st Flight
13d	 128th Flight
14a	 Squad Seven
14b	 Squad Six
14c	72 nd Flight
14d	2 8th Flight
15a	 Squad One
15b	 Squad Two
15c	 Elite Flight Alpha
15d	 Elite Flight Beta
16a	 Gold Squadron
16b	 Silver Squadron
16c	3 rd Group
16d	 10th Group
17a	 Steel Squadron
17b	 Iron Squadron
17c	 8th Group
17d	 5th Group
18a	 Obi-Wan Kenobi’s
	 Jedi Interceptor
18b	 Anakin Skywalker’s
	 Jedi Interceptor
18c	 Picador Group
18d	 Confessor Group
19	 ST 178
20	 ST 007
21	 Tridius
22	 Tydirium
23	 Millennium Falcon
24	 Star of Tion
25	 Harasser
26	 Warspite
27	 Redemption
28	 Masanya
29	 Razor
30	 Tantive IV
31	 Colicoid Swarm
32	 Lucid Voice
33	 Invisible Hand
34	 Integrity
35	 Guarlara
36	 Vigilance
P1a	 Talon Squadron
P1b	 Ebon Squadron
P1c	 Spear Squadron
P2	 Darth Vader’s
	 Lambda-class Shuttle
P3	 Devastator

22  HÄUFIG         WENIGER HÄUFIG         SELTEN 




