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3 Befehlskarten9 Imperiale 
Klassenkarten

5 Belohnungs-
karten

2 Versorgungs-
karten

18 Helden-Klassenkarten
(2 Stapel à 9 Karten)
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Nutze diese Fähigkeit, 
nach dem du „Aus nächster 
Nähe“ ausge führt hast. Falls 
das Ziel nicht besiegt wurde, 
führe einen weiteren Angri�  
auf dasselbe Ziel durch. 
Dann wirst du BETÄUBT.

µ Biv Bodhrik

Du stehst nicht 
wieder auf!
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Am Ende eines Einsatzes 
darfst du 1 Kistenmarker 
ablegen, um 1 blauen 
Wür fel zu werfen. Falls die 
gewürfelte Zielsicherheit 4 
oder höher ist, erhalten die 
Helden 200 Credits.

Wertvoll

Glückswürfel
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MITREISSENDER FÜHRUNGSSTIL

ANHANG

Nur für Wächter, 
Anführer oder Truppler
Erschöpfe diese Karte. 
Du erhältst:
A Befehl: Wähle eine befreun-
dete Figur innerhalb von 
2 Feldern. Die gewählte Figur 
darf das Spiel unterbrechen, um 
eine Bewegung durchzuführen.

Stabsoffi zier
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„Die Position zu halten 
ist wichtig, aber noch viel 
wichtiger ist es, Boden zu 
gewinnen.“

1 EP

Sobald eine benachbarte 
feindliche Figur besiegt 
wird, darfst du das Spiel 
unterbrechen, um deine 
Figur auf eines der Felder 
zu setzen, das die besiegte 
Figur besetzt hatte.

Vorrücken
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Überwachungs-technik

BELOHNUNG

Verbrauche diese Karte in einer beliebigen Aktivierung, um bis zu 3 Truppler- oder Anführer-Figuren zu wählen. Jede der gewählten Figuren darf das Spiel unterbrechen, um eine Bewegung durchzuführen.
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Überwachungs-
Überwachungs-techniktechnik

BELOHNUNG
BELOHNUNG

Verbrauche diese Karte 
Verbrauche diese Karte in einer beliebigen 
in einer beliebigen Aktivierung, um bis 
Aktivierung, um bis zu 3 zu 3 TrupplerTruppler- oder - oder Anführer

Anführer-Figuren -Figuren zu wählen. Jede der 
zu wählen. Jede der gewählten Figuren darf 
gewählten Figuren darf das Spiel unterbrechen, 
das Spiel unterbrechen, um eine Bewegung 
um eine Bewegung durchzuführen.
durchzuführen.

©LFL  ©FFGBELOHNUNG

„Für jedes Problem gibt 
es eine Lösung.“

Erschöpfe diese Karte, 
sobald eine befreundete 
Figur in deiner Sichtlinie 
einen Gerätemarker ablegt, 
um einen Gerätemarker zu 
beanspruchen.

Zubehör

Datenbrille

2 Gefecht-Einsatzkarten

6 Ausrüstungs karten 
(3 Stapel à 2 Karten)

©LFL 
©FFG

Angriff

200 CREDITS

Keule

Tödlich an allen Enden.

Durchschlagen 1

B: Schwächen

Gaffi-Stab

4 Zustandskarten
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Wende beim Angreifen –1B 
auf den Angri� s wurf an.

Wende beim Verteidigen –1F 
auf den Verteidi gungs wurf an.

Lege diesen Zustand am Ende 
deiner Aktivierung ab.

„Du willst das Unmögliche.“
–Luke Skywalker, Das Imperium 

schlägt zurück

Schädlich

Geschwächt

©LFL  
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Mos Eisley Cantina

Waffentechnik

Am Ende jeder Runde: Falls ein Spieler ein wichtiges 
Bauteil kontrolliert, kann eine seiner Figuren, die 
benachbart zu diesem wichtigen Bauteil steht, es 
au� eben. Jede Figur kann nur ein wichtiges Bauteil 
gleichzeitig tragen.

Eine Figur, die ein wichtiges Bauteil trägt, kann mit 
einer anderen befreundeten Figur, die ein wichtiges 
Bauteil trägt, interagieren. Beide Figuren legen ihre 
wichtigen Bauteile ab und ihr Spieler erhält 10 SP.

6 Agendakarten 4 Nebeneinsatz-
karten

11 Aufstellungskarten
(3 Stapel)

Gesundh. Geschw. Verteidigung Angriff

Plattenrüstung: Beim Verteidigen wendest du 
+1G auf den Verteidigungswurf an, falls 
der Angreifer 4 oder mehr Felder von dir 
entfernt ist.

+2 Zielsicherheit B: +1H

B: Explosion 1H

Schwere Sturmtruppen
Truppler – Schwere Waffe

Schwere SturmtruppenSchwere SturmtruppenSchwere SturmtruppenSchwere Sturmtruppen

36

6 3
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Belohnung: Verbündeter „Han Solo (Halunke)“

Um der verstärkten imperialen 
Präsenz auf Tatooine auf den Grund 
zu gehen, hat das Oberkommando 
der Allianz Han Solo mit einer 
Au� lärungsmission betraut. Da er 
sich seit Wochen nicht zurückgemeldet 
hat, machen seine Freunde sich 
langsam Sorgen ...

Einsatz: „Der Gejagte“ (S. 8, 
Im Schatten der Zwillingssonnen). 

Tatooine – Stadtrand
Der Gejagte

Ze
itr

au
m:

 2–
4
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Tiefenraum – Imperium

Brennender Himmel

Ze
itr

au
m:

 1–
5

Belohnung: Belohnungskarte „Kopfgeld“

Ein Sternenzerstörer im Orbit von 
Tatooine verheißt nichts Gutes für 
die Allianz. Jetzt, da auch noch die 
Sklave I eingetro� en ist, sind die 
Rebellen gezwungen zu handeln ...

Spiele diese Karte als Nebeneinsatz 
„Brennender Himmel“ aus (S. 16, 
Im Schatten der Zwillingssonnen).

Nachdem die Helden einen anderen 
Nebeneinsatz ausgeführt haben, 
legst du diese Karte ab und erhältst 
die untenstehende Belohnung.

VERFOLGT DEN FEIND

3 EINFLUSS
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Spiele diese Karte als Nebeneinsatz 
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Im Schatten der Zwillingssonnen).
Nachdem die Helden einen anderen 

Nachdem die Helden einen anderen 
Nebeneinsatz ausgeführt haben, 

Nebeneinsatz ausgeführt haben, 
legst du diese Karte ab und erhältst 

legst du diese Karte ab und erhältst 
die untenstehende Belohnung.

die untenstehende Belohnung.
3 E3 EINFLUSSINFLUSS
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Zielscheibe

Wenn das Imperium oder die Hutts 
ein Kopfgeld aussetzen, eilen grimmige 
Kämpfer aus allen Winkeln der Galaxis 
herbei, um das Ziel zur Strecke zu 
bringen.
Lege diese Karte in den Spielbereich 
eines Helden.
Solange eine W-Figur diesen Helden 
angrei� , wendet sie +1H auf den 
Angri� swurf an. Lege diese Karte ab, 
sobald der Held besiegt ist.

VERFOLGT DEN FEIND

2 EINFLUSS
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10 Figuren (2 Helden, 4 Schwere 
Sturmtruppen, 4 Tusken-Räuber)

4 Verbündete- und 
Schurkenmarker

1 Gefechtsbogen 8 ID-Marker mit
24 ID-Aufklebern

5 Zustands-
marker

8 Gerätemarker

2 Heldenbögen

Gesundh. Ausdauer

Verteidigung

Geschw.

Geniale TechnikerinSaska Teft

Gefechtstechnikerin

1C: Nutze diese Fähigkeit 

in deiner Aktivierung, um 

dich oder eine benachbarte, 

befreundete Figur 1 Geräte-

marker beanspruchen 

zu lassen. Nur 1 Mal pro 

Aktivierung.

Praktische Lösungen

Sobald eine Figur einen 

Angri�  deklariert, darf sie 

1 Gerätemarker ablegen, 

um +1B auf den Angri� s-

wurf anzuwenden.

11
43
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Gesundh.Gesundh. AusdauerAusdauerAusdauerAusdauer

Verteidigung
Verteidigung

GeschwGeschw..

Geniale Technikerin
Geniale TechnikerinSaska TeftSaska Teft

in deiner Aktivierung, um 

in deiner Aktivierung, um 

dich oder eine benachbarte, 

dich oder eine benachbarte, 

befreundete Figur 1 Geräte-

befreundete Figur 1 Geräte-

marker beanspruchen 
marker beanspruchen 

zu lassen. Nur 1 Mal pro 

zu lassen. Nur 1 Mal pro 

Aktivierung.
Aktivierung.

Praktische Lösungen
Praktische Lösungen

Sobald eine Figur einen 
Sobald eine Figur einen 

Angri�  deklariert, darf sie 

Angri�  deklariert, darf sie 

1 Gerätemarker ablegen, 

1 Gerätemarker ablegen, 

um +1um +1BB auf den Angri� s-
 auf den Angri� s-

wurf anzuwenden.
wurf anzuwenden.

111111
4433
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Gesundh. Ausdauer VerteidigungGeschw.

Geniale Technikerin

Saska Teft

Gefechtstechnikerin
1C: Nutze diese Fähigkeit 
in deiner Aktivierung, um 
dich oder eine benachbarte, 
befreundete Figur 1 Geräte-
marker beanspruchen 
zu lassen. Nur 1 Mal pro 
Aktivierung.

Praktische Lösungen
Sobald eine Figur einen 
Angri�  deklariert, darf sie 
1 Gerätemarker ablegen, 
um +1B auf den Angri� s-
wurf anzuwenden.
Solange eine Figur eine 
Attri buts probe ablegt, darf 
sie 1 Gerätemarker ablegen, 
um 1 Würfel neu zu würfeln.

11 54
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INHALT

12 Spielplanteile12 Spielplanteile

GEFECHTSEINSATZ
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN01B, 06B

02B, 03B, 04B, 05B, 07B, 10B, 12B, 15B, 17B, 39B(3)

MOS EISLEY CANTINA
Gefechtsspielplan

Überlegene Waffentechnik ist unverzichtbar für jede Armee, doch 
manchmal hat man einfach nicht genügend Zeit und Geld für 

komplexe Forschungsarbeit. Manchmal müssen Soldaten einfach 
improvisieren.

Ihr seid nach Mos Eisley gekommen, um einen wertvollen neuen 
Waffenprototypen zu erstehen. Doch leider hatten es eure 

Feinde auf genau den gleichen Prototypen abgesehen. Es kam 
zu einer Schießerei, bei welcher der Prototyp getroffen und in 

seine Einzelteile zersprengt wurde. Eilig sucht ihr nach rettbaren 
Komponenten und versucht gleichzeitig, den Feind fernzuhalten.

B Waffentechnik
Im Krieg sind Informationen so wichtig wie jede 

Waffe und Kontaktpersonen so wertvoll wie 
jeder Soldat. Man kann über die Stammgäste 
der Cantinas von Mos Eisley sagen, was man 
will, aber was Informationen betrifft, sind sie 

unschlagbar.

Also macht ihr euch in eure Lieblingskneipe auf, 
um euch mit einigen Kontaktleuten zu treffen und 
Informationen über den Feind einzuholen. Doch 
Vorsicht! Auch andere könnten Interesse an den 
Informationen haben oder zumindest verhindern 

wollen, dass sie euch in die Hände fallen.

A Drinks und Geschäfte

KONTAKTPERSON

A

WICHTIGES 
BAUTEIL

B

GEFECHTSBOGEN
Im Schatten der Zwillingssonnen enthält einen Gefechtsspielplan, 
der neue Optionen für eure Imperial Assault-Gefechte ins Spiel 
einführt. Der Spielplan „Mos Eisley Cantina“ (siehe unten) gehört 
zu den neuen Gefecht-Einsatzkarten „Drinks und Geschä� e“ und 
„Wa� entechnik“.

Mehr Informationen über Gefechte � nden sich im Gefechts-
handbuch und Referenzhandbuch des Grundspiels.

10 
Schadensmarker 

(6x 1er und 4x 5er)

6 Anstrengungs-
marker



SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN 3SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNENIM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNENIM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN

WILLKOMMEN AUF TATOOINE
Die Erweiterung Im Schatten der Zwillingssonnen 
enthält neues Material für alle Formate der Imperial 
Assault-Spielwelt. Neue Helden, Klassen, Ausrüstung, 
Figuren und vieles mehr bringen frischen Wind in 
eure Kampagnen und Gefechte. Außerdem enthält 
die Erweiterung sechs neue Nebeneinsätze, die in eine 
große Kampagne integriert oder nacheinander als Mini-
Kampagne gespielt werden können.

VOR DEM SPIEL
Wenn ihr noch nie Imperial Assault: Das Imperium 
grei�  an gespielt habt, solltet ihr zuerst die Spielregeln 
des Grundspiels durchlesen. Dort � ndet ihr einen Trai-
ningseinsatz und alles Weitere, um direkt mit Imperial 
Assault: Das Imperium grei�  an und Im Schatten der 
Zwillingssonnen loslegen zu können.

AUFBAU DER ERWEITERUNG
Alle Erweiterungen für Imperial Assault: Das Imperium 
grei�  an fügen sich nahtlos in eure Spielwelt ein. Vor 
dem ersten Spielen mit der Erweiterung müsst ihr vor-
sichtig die Marker und Kartenteile aus den Stanz bögen 
heraustrennen. Dann geht es mit folgen den Schritten 
weiter:
• Die Agenda-, Befehls-, Nebeneinsatz- und 

Gefecht-Einsatzkarten kommen in die 
jeweiligen Vorräte. Beim Zusammen stellen 
der zugehörigen Stapel zu Beginn einer 
Kampagne oder eines Gefechts können 
diese ab jetzt auch gewählt werden.

• Die Zustands-, Klassen-, Aufstellungs-, 
Ausrüstungs-, Belohnungs- und 
Versorgungskarten kommen in ihre 
jeweiligen Stapel.

• Die Heldenbögen, Figuren, Marker und 
Spielplanteile der Erweiterung kommen in die 
jeweiligen Vorräte.

Laufende Kampagnen sollten abgeschlossen 
werden, bevor Spielmaterial aus der Erweiterung 
hinzugefügt wird.
Hinweis: In einer Kampagne darf man 
nicht mehr Figuren verwenden, als in der 
Erweiterung enthalten sind. Zum Beispiel 
darf der imperiale Spieler maximal zwei 
normale und zwei Elite-Tusken-Räuber 
verwenden, auch wenn er mehrere 
Exemplare der Erweiterung besitzt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Alle Karten, Bögen und Spielplanteile 
der Erweiterung sind mit dem Erwei-
terungssymbol von Im Schatten der 
Zwillingssonnen gekennzeichnet, um sich 
vom Material aus dem Grundspiel und 
anderen Erweiterungen zu unterscheiden.

EINSÄTZE
Im Schatten der Zwillingssonnen enthält sechs neue 
Kampagneneinsätze sowie zwei neue Gefechtseinsätze.

KAMPAGNENEINSÄTZE
Die neuen Kampagneneinsätze können auf zwei Arten 
gespielt werden:
• Zu jedem Einsatz gibt es eine Nebeneinsatz- oder 

Agendakarte, die wie gewohnt in die Kampagne 
integriert werden können.

• Alternativ können die Einsätze in einer bestimmten 
Reihenfolge als Mini-Kampagne gespielt werden 

(siehe S. 6).

GEFECHTSEINSÄTZE
Im Schatten der Zwillingssonnen enthält 
zwei neue Gefechtseinsätze, die in den 

Gefechtseinsatzstapel gemischt werden. 
Als Spielplan verwenden sie die 

„Mos Eisley Cantina“, die auf dem 
Gefechtsbogen abgebildet ist.
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REGELN DER ERWEITERUNG
Das neue Spielmaterial aus Im Schatten der 
Zwillingssonnen verwendet folgende neue Regeln.

EINSCHRÄNKUNGEN BEI 
AUFSTELLUNGSKARTEN
Manche Aufstellungskarten können nur in einem der 
Spielformate von Imperial Assault: Das Imperium grei�  
an verwendet werden. Eine Aufstellungskarte mit Kam-
pagnensymbol kann nur im Kampagnenspiel genutzt 
werden, eine Aufstellungskarte mit Gefechts symbol nur 
im Gefecht.

TYPEN VON SPIELPLANTEILEN
Jedes Spielplanteil von Imperial Assault: Das Imperium 
grei�  an hat einen oder mehrere Typen, die beschreiben, 
in welche Umgebung das Teil gehört. Die Typen haben 
keinen direkten Ein� uss auf das Spielgeschehen, aber 
andere Spielmaterialien können Bezug auf sie nehmen.
In erster Linie unterscheiden die Typen zwischen Innen- 
und Außenräumen (siehe „Innenfelder“ auf S. 16 des 
Grundspiel-Referenzhandbuchs). Andere Typen können 
Wald oder Wüste sein. Die Spielplanteile aus dem 
Grund spiel und aus dieser Erweiterung haben folgende 
Typen:
• Wald:

 - Spielplanteile aus dem Grundspiel 01A–18A, 37A, 
38B und 39A

• Wüste:
 - Spielplanteile aus dem Grundspiel 01B–18B, 37A, 

38A und 39B
 - Spielplanteile aus Im Schatten der Zwillingssonnen 

04B–07B
• Innenraum:

 - Spielplanteile aus Im Schatten der Zwillingssonnen 
01A–07A und 01B–03B

LEBENSRAUM
Lebensraum ist ein Schlüsselwort, das auf manchen 
Aufstellungskarten au� aucht. In einer Kampagne kann 
der imperiale Spieler beim Auswählen seiner o� enen 
Gruppen Aufstellungskarten mit dem Schlüsselwort 
Lebensraum nur dann auswählen, wenn mindestens 
1 Teil des Einsatzspielplans den passenden Typ hat. 
Hinweis: Bei Gefechten spielt das Schlüsselwort Lebens-
raum keine Rolle.

KLASSENKARTEN
Manche Helden, wie Biv Bodhrik, haben in ihrem 
Klassenstapel Ausrüstungskarten mit EP-Kosten. Diese 
Karten können wie alle anderen Klassenkarten mit EP 
gekau�  werden. Benutzt werden sie wie andere Ausrüs-
tungen derselben Art. Falls man sie nach dem Kauf 
wieder verkaufen will, bekommt man (wie für alle 
Ausrüstungskarten ohne Angabe von Credit-Kosten) 
50 Credits dafür. 

GERÄTEMARKER
Die Heldin Saska Te�  verteilt Gerätemarker, 
um sich und ihren Mitstreitern mächtige 
Fähigkeiten zu verleihen. An sich haben die 
Marker keine Funktion; sie werden nur zum 
Ausführen einiger Fähigkeiten 
von Saskas Heldenbogen und 
Klassenkarten gebraucht. 
Wenn Saska Te�  beim 
Kampagnenau� au als 
Heldin gewählt wird, legt 
man die Gerätemarker 
als Vorrat in ihren Spiel-
bereich. Im Einsatz kann 
sie ihre Fähigkeiten 
nutzen, um befreundete 
Figuren Gerätemarker 
beanspruchen und für 
nützliche E� ekte wieder 
ablegen zu lassen.
Insgesamt können nicht 
mehr als die enthaltenen 
acht Gerätemarker 
beansprucht werden. 
Allerdings gibt es 
darüber hinaus 
Maximum an 
Gerätemarkern pro 
Einzel� gur.

• R2-D2 • R2-D2 • R2-D2 • R2-D2 
LOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDE

• R2-D2 • R2-D2 • R2-D2 • R2-D2 
LOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDELOYALER ASTROMECHDROIDE

Kampagnen-
symbol

Gefechtssymbol
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ADDENDUM ZUM 
REFERENZHANDBUCH
„Als ich Euch verließ, war ich Euer Schüler. Jetzt bin ich 
der Meister.“ –Darth Vader, Eine neue Ho� nung
Es folgen neue Regelklarstellungen und Erläuterungen, 
die nicht im Referenzhandbuch des Grundspiels erwähnt 
werden. Insbesondere beziehen sie sich auf das neue 
Spielmaterial aus Im Schatten der Zwillingssonnen.
Wenn es bereits einen gleichnamigen Eintrag im 
Referenz handbuch be� ndet, wird der neue Eintrag als 
Ergänzung des bereits bestehenden behandelt.
Wie auch im Grundspiel gilt: Wenn eine der folgenden 
Regeln einer Aussage aus der Grundspielregel oder dem 
Gefechtshandbuch widerspricht, haben die Regeln aus 
diesem He�  Vorrang.
Des Weiteren haben die Regeln aus diesem He�  Vorrang 
bei Widersprüchen zum Referenzhandbuch.

ANGRIFFE
• Manche Fähigkeiten lassen eine Figur einen Angri�  

mit einer anderen Angri� sart und einem anderen 
Angri� spool durchführen als ihr normaler Angri� .
 - Wenn ein Held einen Angri�  mit einem von seinen 

Wa� en unabhängigen Angri� spool durchführt 
(z. B. den Nahkampfangri�  „Aus nächster Nähe“ 
auf Biv Bodhriks Heldenbogen), darf er während 
dieses Angri� s keine Fähigkeiten seiner Wa� en 
benutzen.

 - Wenn eine Figur, die zu einer Aufstellungskarte 
gehört, einen Angri�  mit alternativem Angri� spool 
durchführt (z. B. den Nahkampfangri�  von 
Biv Bodhriks Aufstellungskartenfähigkeit 
„Aus nächster Nähe“), darf sie trotzdem ihre 
Energiefähigkeiten auslösen, es sei denn, 
die Fähigkeit, die den Angri�  auslöst, besagt 
Gegenteiliges.

ATTRIBUTSPROBEN
• Viele Einsatzregeln enthalten Attributsproben, die 

erfordern, dass die Figur, welche die Probe ablegt, 
mit einem Objekt (z. B. einem Einsatzmarker, 
Termi nal oder einer Tür) interagiert. Diese werden 
Attributs proben auf das Objekt genannt.

• Einige Einsätze gestatten einer beliebigen Rebellen-
� gur (also nicht nur den Helden) das Ablegen von 
Attributsproben auf Objekte. In dem Fall kann auch 
ein Verbündeter die Probe ablegen, genau wie ein 
Held es tun würde. Elite� guren erhalten 1 automa-
tischen Erfolg beim Ablegen von Pro ben, während 
bei normalen Figuren die Probe automatisch ein 
Fehlschlag ist.

„DU“
Viele Karten verwenden das Pronomen „du“ in Bezug 
auf eine Figur und nicht auf einen Spieler. Beispiel: 
Wenn eine Aufstellungskarte besagt: „Beim Angreifen 
darfst du 1 Angri� swürfel neu würfeln“, darf jede Figur, 
die zur Gruppe der Karte gehört, beim Angreifen 
1 Angri� s würfel neu würfeln.
• Wenn ein zu einer Figur gehörender E� ekt „dich“ 

au� ordert, einen Marker zu beanspruchen, Sieg-
punkte zu erhalten oder Karten zu manipulieren, 
bezieht sich das Pronomen auf den Spieler der Figur. 
Ebenso ist es, wenn von „deiner“ Armee oder 
„deinen“ Figuren die Rede ist.
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 DIE MINI-KAMPAGNE
Die Einsätze aus Im Schatten der Zwillingssonnen 
können nicht nur als Nebeneinsätze in große Kampag-
nen integriert, sondern auch als zusammen hängende 
Mini-Kampagne mit einer Spielzeit von ca. 6–8 Stunden 
gespielt werden.

AUFBAU DER MINI-KAMPAGNE
Vor Beginn einer neuen Mini-Kampagne führt man nur 
die Schritte 1–3 des „Kampagnenau� aus“ (siehe S.16 des 
Grundspiel-Referenzhandbuch) durch. Anschließend 
führt man folgende Schritte aus:
1. Agendastapel zusammenstellen: Der imperiale 

Spieler stellt unter Berücksichtigung der Regeln 
auf S. 2 des Grundspiel-Referenzhandbuchs 
seinen Agendastapel zusammen. Dann legt er 
alle Agendakarten seines Stapels, die erzwungene 
Einsätze oder Nebeneinsätze beinhalten, in die 
Spielschachtel zurück.

2. Helden aufrüsten: Jeder Held erhält 3 EP. Des Wei-
teren erhalten die Helden gemeinsam 400 Credits pro 
Held. Anschließend wird ein Abschnitt „Aufrüstung 
der Rebellen“ ausgeführt. Um Ausrüstung zu kaufen, 
ziehen die Rebellen spieler 10 Karten (anstatt 6) vom 
Ausrüstungsstapel I.

3. Imperialen Spieler aufrüsten: Der imperiale Spieler 
erhält 3 EP. Dann wird ein Abschnitt „Aufrüstung 
des Imperiums“ durchgeführt, wobei der Schritt 
„Agendakarten kaufen“ ausgelassen wird.

4. Einstiegseinsatz au� auen: Jetzt wird der Einstiegs-
einsatz der Mini-Kampagne aufgebaut und gespielt. 
Bei Im Schatten der Zwillingssonnen heißt der 
Einstiegseinsatz „Der Gejagte“ (siehe S. 8).

MINI-KAMPAGNENSPIEL
Der Verlauf einer Mini-Kampagne unterscheidet sich 
kaum vom normalen Kampagnenspiel (siehe S. 10 der 
Grundspielregeln).
Anders als bei einer großen Kampagne gelten alle 
Einsätze der Mini-Kampagne als Haupteinsätze und 
werden in einer festgelegten Reihenfolge gespielt. 
Nebeneinsätze gibt es bei Mini-Kampagnen nicht.
In den Einsatz-Abschnitten wird der nächste Einsatz 
nicht von den Rebellenspielern aufgrund aktiver Neben- 
oder Haupteinsatzkarten gewählt. Stattdessen bestimmt 

der Epilog jedes Einsatzes, welcher aktive Einsatz als 
Nächstes gespielt wird.

EPILOGE
Beim Spielen eines Mini-Kampagneneinsatzes führt der 
Text unter „Einsatz beendet“ zu einem weiteren Ereignis, 
das ausgeführt werden muss. Dieses Ereignis ist der 
Epilog des Einsatzes und enthält einen Erzähltext sowie 
spezielle Belohnungen für die Mini-Kampagne (siehe 
„Die Epiloge“ auf S. 20).
Des Weiteren besagt der Epilog, welcher aktive Einsatz 
als Nächstes ausgeführt wird. Titel und Seitenzahl des 
nächsten Einsatzes sollten sofort ins Kampagnenlogbuch 
eingetragen werden (siehe unten).
Nach Ausführung des Epilogs geht man zum 
„Aufräumen nach dem Einsatz“ über.

DAS KAMPAGNENLOGBUCH
Wie in einer großen Kampagne benutzen die Spieler 
auch bei Mini-Kampagnen ein Kampagnenlogbuch, 
um ihren Fortschritt zu dokumentieren.
Das Kampagnenlogbuch der Mini-Kampagne Im Schat-
ten der Zwillingssonnen be� ndet sich auf der Rückseite 
dieses Regelhe� s und wird genauso verwendet wie das 
Kampagnenlogbuch des Grundspiels. 

Weitere Kampagnenlogbücher zum 
Ausdrucken � ndet ihr online unter:

www.HDS-Fantasy.de

STOPP!
Ab hier darf nur der imperiale Spieler weiterlesen. 
Die Rebellenspieler dürfen den imperialen Spieler 
jederzeit darum bitten, eine bereits vorgelesene 
Regel zu wiederholen, aber sie dürfen niemals eine 
der folgenden Seiten selbst ansehen oder durchlesen. 



SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN 7SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNENIM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNENIM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN 777



SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN8

LANDEPLATZ

SAFE

01B

01B, 02B, 18B(2), 20B, 36B(2), 39B

DER GEJAGTE AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, Sturmtruppen.
Reservegruppen: Boba Fett (Berüchtigter Kopfgeldjäger), Imperialer O�  zier, 
Sturmtruppen.
O� ene Gruppen: 3.
Spezielle Au� auregeln: Erhöhe die D um den doppelten Bedrohungsgrad und 
führe eine optionale Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren Han Solo (Halunke) 
als Verbündeten ohne Bedrohungskosten.

LANDEPLATZ

SAFE

01B

36B

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 2: Auf der Fährte
• Runde 6: Einsatz beendet

• Tür zum Landeplatz geö� net: Letzte Verteidigung
• Ab� ugcodes hochgeladen oder alle Helden verwundet 

und Han Solo besiegt: Einsatz beendet
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DER GEJAGTE

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Die Tür zum Safe ist verriegelt. Eine Rebellen� gur kann 
die Tür zum Safe angreifen (Gesundheit: 8, Verteidigung: 
1G) oder mit ihr interagieren (3 J), um sie zu ö� nen.

 ◆ Der Rebellen-Einsatzmarker stellt einen Datenchip dar. 
Eine unversehrte Rebellen� gur kann ihn au� eben.

 ◆ Solange ein Held oder Han Solo den Datenchip trägt, 
kann er mit dem Terminal interagieren (I), um die 
Ab� ugcodes hochzuladen.

 ◆ Der Einsatz endet, sobald die Ab� ugcodes hochgeladen 
sind (V), am Ende von Runde 6 oder sobald alle Helden 
verwundet sind und Han Solo besiegt wurde.

AUF DER FÄHRTE
Am Ende von Runde 2:

  Stelle die Reservegruppe Boba Fett am roten Punkt auf.
  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad.

LETZTE VERTEIDIGUNG
Sobald die Tür zum Landeplatz geö� net wird:

  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad.
  Stelle die Reservegruppen Imperialer O�  zier und 

Sturmtruppen am blauen Punkt auf.
 ◆ Ab jetzt ist der gelbe Aufstellungspunkt aktiv.

EINSATZ BEENDET
Sobald die Ab� ugcodes hochgeladen sind:

  Die Helden erhalten Han Solo (Halunke) als Verbündeten. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Botscha�  der 

Droiden“ auf S. 20 ausgeführt.

Am Ende von Runde 6 oder sobald alle Helden 
verwundet sind und Han Solo besiegt wurde: 

  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Suche nach 
Antworten“ auf S. 20 ausgeführt.

  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält der 
imperiale Spieler 2 Ein� uss.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Seit der Kontakt zu Han Solo abgebrochen ist, sucht 
ihr verzweifelt nach Lebenszeichen des Schmugglers. 
Den einzigen Hinweis � ndet ihr in einer imperialen 
Datenbank, die eine Ab� ugsperre für den Millennium 
Falken enthält. Ihr verfolgt die Spur weiter und könnt 
schließlich Kontakt mit Solo aufnehmen. In einer 
schmierigen Cantina tre�   ihr euch und besprecht euren 
Fluchtplan.
„Der Laden hier schließt bald“, sagt Han. „Laut Chewie 
ist der Besitzer ein Rebellensympathisant und kann 
uns die Ab� ugcodes besorgen, die wir brauchen, um 
den Falken von diesem Felsen runterzubringen. Wir 
schnappen uns die Codes und verschwinden. Ich will 
hier nicht länger festsitzen als unbedingt nötig.“
Doch das Imperium hat andere Pläne. Noch bevor ihr 
die Chance habt, euer Vorhaben in die Tat umzusetzen, 
stürmen einige Sturmtruppler herein. Die Gäste geraten 
in Panik, verstecken sich oder rennen zum Ausgang. So 
viel zu eurer unau� älligen Flucht.

Erst hört ihr nur das Donnern eines Jetpacks, dann tritt 
ein Kopfgeldjäger in euer Blickfeld. Es ist der gefürchtete 
Boba Fett. Unklar ist, ob er vom Imperium angeheuert 
wurde oder nur hier ist, um das Kopfgeld auf Han Solo 
zu kassieren. Doch in jedem Fall sorgt seine Anwesenheit 
für uner wartete Komplikationen.

Trotz des Dauerfeuers der Sturmtruppen gelingt es 
euch, die gestohlenen Codes ins Terminal einzuspeisen. 
Ihr stürmt gemeinsam mit Han Solo zum Landeplatz 
und gebt ihm Feuerschutz, während er in den Falken 
steigt und den öden Wüstenplaneten hinter sich lässt. 
Kurze Zeit später kontaktiert er euch per Komlink.
„Ein Glück bin ich aus diesem Loch raus. Vielen 
Dank für eure Hilfe. Sagt Bescheid, wenn ich mich 
revanchieren kann.“

Rings um euch prasselt ein Regen aus Blasterschüssen 
nieder. Ein Sturmtruppler versetzt dir einen Stoß mit 
der Schulter und zertrümmert dabei den Datenchip. Die 
Ab� ugcodes sind verloren. Auf der Flucht verliert ihr 
Han Solo aus den Augen. Erst später meldet er sich per 
Komlink: „Besser wir verhalten uns erst mal unau� ällig“, 
sagt er. „Dieser Planet macht mehr Ärger als er wert ist.“
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05B, 17B, 22B, 23B, 28B, 32B, 36B, 37B, 38A

AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: E-Web-Schütze, Schwere 
Sturm truppen, Imperialer O�  zier, Suchdroide.
Reservegruppen: Kayn Somos (Kommandant 
der Sturmtruppen), Sturmtruppen, Tusken-
Räuber.
O� ene Gruppen: 4.
Spezielle Au� auregeln: Erhöhe die D um 
den doppelten Bedrohungsgrad und führe eine 
optionale Aufstellung aus. Die Helden dürfen 
C-3PO nicht als Verbündeten mitnehmen.

ALTE FEINDE

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 3: Überfall der Tusken-Räuber
• Runde 7: Einsatz beendet

• Rebellen� gur interagiert mit C-3PO: 
Primärfunktion

• Tür geö� net: Der Kommandant
• Kayn Somos besiegt oder alle Helden 

verwundet: Einsatz beendet
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ALTE FEINDE

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Zu Beginn des Einsatzes ist C-3PO (Roboter-Mensch-
Kontakter) inaktiv. Solange er inaktiv ist, gilt er als 
neutrale Figur, die nicht die Sichtlinie versperrt.  

 ◆ Eine Rebellen� gur kann mit C-3PO interagieren, um ihn 
funktionstüchtig zu machen. Solange er funktionstüchtig 
ist, gilt er als Rebellen� gur und wird von den Helden 
als Verbündeter kontrolliert. Falls C-3PO besiegt wird, 
bleibt seine Figur auf der Karte. Seine Zustände und 
Schadensmarker werden abgelegt und er wird inaktiv.

 ◆ Eine imperiale Figur kann mit einem Terminal intera-
gieren, um die D um 1 zu erhöhen. Nur 1 Mal pro 
Terminal und Runde durchführbar.

 ◆ Die Türen sind verriegelt. Eine Rebellen� gur kann Türen 
und Terminals angreifen (Gesundheit: Bedrohungsgrad, 
Verteidigung: 1G). C-3PO kann mit einer Tür oder 
einem Terminal interagieren, um die Tür zu ö� nen bzw. 
das Terminal abzulegen.

 ◆ Der Einsatz schreitet voran, sobald eine Tür geö� net 
wird (V). Der Einsatz endet am Ende von Runde 7 oder 
sobald alle Helden verwundet sind.

ÜBERFALL DER TUSKEN-RÄUBER
Am Ende von Runde 3:

  Stelle die Reservegruppe Tusken-Räuber am blauen 
Punkt auf.

PRIMÄRFUNKTION
Sobald zum ersten Mal eine Rebellen� gur 

mit C-3PO interagiert:

DER KOMMANDANT
Sobald zum ersten Mal eine Tür geö� net wird:

  Ö� ne alle Türen.
  Stelle die Reservegruppen Kayn Somos und Sturm-

truppen am roten Punkt auf.
 ◆ Kayn Somos erhält zusätzliche Gesundheit in Höhe des 

Bedrohungsgrads +1.
 ◆ Der Einsatz endet, sobald Kayn Somos besiegt wurde (V).

EINSATZ BEENDET
Sobald Kayn Somos besiegt wurde:

  Falls Biv Bodhrik einer der Helden ist, erhält er die 
Belohnungskarte „Bringt sie zur Strecke“. Andernfalls 
erhalten die Helden 150 Credits pro Held. 

  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Fieberha� e 
Suche“ auf S. 21 ausgeführt.

Am Ende von Runde 7 oder sobald 
alle Helden verwundet sind: 

  Der imperiale Spieler erhält 2 Ein� uss. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Machen wir 

das Beste daraus“ auf S. 21 ausgeführt.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Immer tiefer dringt ihr ins Gewirr der Gassen von 
Mos Eisley vor und versucht angestrengt nach allem 
Relevanten Ausschau zu halten: der imperialen 
Garnison, ihren Wächtern und C-3PO.
Als ihr euch dem versteckten Stützpunkt nähert, seht ihr 
die regungslose Gestalt des Protokolldroiden zwischen 
einer großen Schar von Sturmtruppen am Boden liegen. 
Blindlings stürzt ihr euch ins Gefecht.

„Oh, du meine Güte! Was ist passiert?“ Der Protokoll-
droide wirkt etwas schwach auf den Beinen, kommt 
aber rasch wieder zu sich. „Dem Erbauer sei Dank, 
Sie sind hier! Dort drinnen wartet ein Sturm truppen-
Kommandant. Zum Glück konnte ich alle seine Pass-
wörter dechi� rieren. Schnell, wir müssen uns beeilen!“

Nur vorlesen, falls Biv Bodhrik auf dem Spielplan ist
„Du schon wieder!“, schreit Biv und deutet auf einen 
hochdekorierten Soldaten. Vor euch steht Kayn Somos, 
der einzige Sturmtruppler, der je eine Begegnung mit Biv 
überlebt hat.

Ihr zwingt den Kommandanten in die Knie, doch 
gerade als ihr ihn festnehmen wollt, wird er von Sturm-
truppen umringt und in Sicherheit gebracht. Vor euch 
liegt jetzt ein menschenleerer imperialer Außenposten.

Die Kamp� ra�  der Sturmtruppen und ihres furcht losen 
Kommandanten ist größer, als ihr dachtet. Sie überwäl-
tigen euch und schlagen euch in die Flucht.
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06B, 21B, 23B, 28B, 29B, 31B, 32B(2), 35B(3), 36B(4), 39B(2)

AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Imperialer O�  zier.
Reservegruppen: Tusken-Räuber.
O� ene Gruppen: 3.
Spezielle Au� auregeln: Wähle im Geheimen eine beliebige Anzahl an Nicht-Kreatur-Aufstel-
lungskarten, die nicht Teil der Start-, Reserve- oder o� enen Gruppen sind. Ihre Gesamtkosten 
dürfen maximal so hoch sein wie der doppelte Bedrohungsgrad. Die gewählten Aufstellungskarten 
bilden eine Patrouille. Bilde eine weitere Patrouille und setze je 1 Patrouille neben die Cantina und 
den Schrottladen. Erhöhe die D um den doppelten Bedrohungsgrad und führe eine optionale 
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) als Verbündeten ohne 
Bedrohungskosten.

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 7: Einsatz beendet

• Tür zur Cantina geö� net: Cantina-Patrouille
• Tür zum Schrottladen geö� net: Schrottladen-Patrouille
• 2 Informanten und/oder Terminals beansprucht: Verstärkung
• Alle Helden verwundet und R2-D2 besiegt oder alle Informanten und Terminals 

beansprucht: Einsatz beendet

KRUMME GESCHÄFTE

bilden eine Patrouille. Bilde eine weitere Patrouille und setze je 1 Patrouille neben die Cantina und 
den Schrottladen. Erhöhe die D um den doppelten Bedrohungsgrad und führe eine optionale 
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) als Verbündeten ohne 
Bedrohungskosten.

CANTINA
(ALLE INNENRAUM-TEILE AUF DER 

LINKEN SPIELPLANSEITE )

SCHROT TLADEN
(ALLE INNENRAUM-TEILE AUF DER 

RECHTEN SPIELPLANSEITE)
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KRUMME GESCHÄFTE

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Patrouillen können keine Verstärkungen erhalten und 
nicht neu aufgestellt werden, nachdem sie besiegt worden 
sind.

 ◆ Die Türen sind verriegelt. Ein Held kann mit einer 
Tür interagieren (K oder I), um sie zu ö� nen. Eine 
Rebellen� gur kann eine Tür angreifen (Gesundheit: 5, 
Verteidigung: keine).

 ◆ Die Einsatzmarker stellen Informanten dar. Ein Held 
kann mit einem Informanten interagieren (2 J oder K), 
um dessen Marker zu beanspruchen.

 ◆ Ein Held kann mit einem Terminal interagieren 
(2 J oder I), um es zu beanspruchen.

 ◆ Wenn sich eine Figur aus einer Patrouille innerhalb von 
4 Feldern zu einem Terminal oder Informanten be� ndet, 
dürfen die Helden nicht mit diesem Terminal oder 
Informanten interagieren.

 ◆ Der Einsatz endet, sobald alle Informanten und Termi nals 
beansprucht wurden (V), am Ende von Runde 7 oder 
sobald alle Helden verwundet sind und R2-D2 besiegt 
wurde.

CANTINA-PATROUILLE
Sobald zum ersten Mal eine Tür zur Cantina geö� net wird:

  Stelle die Patrouille neben der Cantina an einem 
beliebigen gelben Punkt auf. 

 ◆ Ab jetzt sind die gelben Aufstellungspunkte aktiv.

SCHROTTLADEN-PATROUILLE
Sobald zum ersten Mal eine Tür zum 

Schrottladen geö� net wird:

  Stelle die Patrouille neben dem Schrottladen an einem 
beliebigen blauen Punkt auf. 

 ◆ Ab jetzt sind die blauen Aufstellungspunkte aktiv.

VERSTÄRKUNG
Sobald 2 Informanten und/oder Terminals 

beansprucht wurden:

  Stelle die Reservegruppe Tusken-Räuber am Zugang auf.
  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad und führe am 

roten Punkt eine optionale Aufstellung aus.

EINSATZ BEENDET
Sobald alle Informanten und Terminals 

beansprucht wurden:

  Falls Saska Te�  eine der Helden ist, erhält sie die Beloh-
nungskarte „Datenbrille“. Andernfalls erhalten die 
Helden 150 Credits pro Held.

  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Ein zwei-
schneidiges Schwert“ auf S. 21 ausgeführt.

Am Ende von Runde 7 oder sobald alle Helden 
verwundet sind und R2-D2 besiegt wurde: 

  Der imperiale Spieler erhält 2 Ein� uss. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Verzweif-

lungstat“ auf S. 21 ausgeführt.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Die Hintergassen von Mos Eisley sind ein gefährliches 
P� aster und doch � ndet man im ganzen System nirgend-
wo bessere Informanten und Spione. Mittels alter Com-
puter terminals übertragen die Spitzel geheime Daten, 
ohne ihren Käufern direkt gegenübertreten zu müssen. 
In anderen Worten: Es ist das Risiko wert.
Dennoch beschleicht euch ein ungutes Gefühl – und es 
sind nicht die dunklen Gestalten am Straßenrand, die 
euch Sorgen bereiten. „Stehenbleiben!“, ru�  ein Sturm-
truppler und lässt eure Befürchtungen wahr werden. 
O� enbar seid ihr nicht die Einzigen, die in diesen Gassen 
nach Informationen suchen.

Nur vorlesen, falls Saska Te�  eine der Helden ist
Saska hält inne und lacht dem Imperialen ins Gesicht. 
„Was glaubst du eigentlich, wer du bist?“, fragt sie mit 
höhnischem Blick. „Das ist meine Stadt, hier mache ich 
die Regeln!“ R2-D2 piept in voller Zustimmung, während 
sie mit einer Hand einen Blaster und mit der anderen 
ein ominös aussehendes Gerät zückt.

Mit der perfekten Kombination aus Kampfgeschick, 
technischem Verständnis und Straßenschläue ist es euch 
gelungen, wertvolle Informationen über die hiesigen 
Aktivitäten des Imperiums zu sammeln. Ihr zieht euch 
zurück, um schnellstmöglich Kontakt mit dem Oberkom-
mando aufzunehmen.

Auch die wertvollsten Informationen sind nutzlos, wenn 
man sie mit ins Grab nimmt. Angesichts der imperialen 
Übermacht beschließt ihr euch zurückzuziehen und 
später wiederzukommen. 
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SCHMALER PFAD

05B

04B, 05B, 06B

07B, 10B, 14B, 15B, 18B(3), 23A, 31A, 32A, 36A(2), 38A

AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, 
Tusken-Räuber, Tusken-Räuber.
Reservegruppen: Kayn Somos (Kommandant der 
Sturmtruppen).
O� ene Gruppen: 3.
Spezielle Au� auregeln: Erhöhe die D um den 
doppel ten Bedrohungsgrad und führe eine optionale 
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren R2-D2 (Loyaler 
Astromechdroide) und C-3PO (Roboter-Mensch-
Kontakter) als Verbündete ohne Bedrohungskosten.

EREIGNISÜBERSICHT

 Stärkt die 

Sie brechen 

Pläne im Besitz der Helden oder alle 
Helden verwundet und R2-D2 und 

 Einsatz beendet

EINGEKESSELT

SCHMALER PFAD

05B Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, 
Tusken-Räuber, Tusken-Räuber
Reservegruppen: Kayn Somos 
Sturmtruppen).
O� ene Gruppen: 3.
Spezielle Au� auregeln: Erhöhe die 
doppel ten Bedrohungsgrad und führe eine optionale 
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren 
Astromechdroide) und C-3PO (Roboter-Mensch-
Kontakter) als Verbündete ohne Bedrohungskosten.

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 4: Mörderische Hitze
• Runde 8: Einsatz beendet

• Gelbe Marker abgelegt: Stärkt die 
Verteidigung!

• Roter Marker abgelegt: Sie brechen 
durch!

• Pläne im Besitz der Helden oder alle 
Helden verwundet und R2-D2 und 
C-3PO besiegt: Einsatz beendet
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EINGEKESSELT

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Entferne 1 Würfel aus dem Verteidigungspool von R2-
D2 und C-3PO, wenn sie sich beim Verteidigen nicht 
innerhalb von 4 Feldern zu einem Helden be� nden.

 ◆ Die imperialen Einsatzmarker stellen Barrikaden und 
Fallen dar. Sie sind unpassierbares Gelände. Tusken-
Räuber behandeln imperiale Einsatzmarker wie normales 
Gelände. Abhängig von der Farbe der Marker werden 
folgende E� ekte angewandt:

• Gelb: Ein Held kann mit dem Marker interagieren 
(2 I), um beide gelben Einsatzmarker abzulegen.

• Grün: Ein Held kann mit dem Marker interagieren 
(2 K), um ihn abzulegen.

• Rot: Ein Held kann mit dem Marker interagieren, 
um ihn abzulegen und dann eine J-Probe abzulegen. 
Bei Fehlschlag erleidet er 2H und wird BLUTEND.

 ◆ Tusken-Räuber auf dem schmalen Pfad erhalten AA: 
Führe einen O-Angri�  mit 2 blauen Würfeln durch. 
Du benötigst 8 Zielsicherheit, um zu tre� en. Bei diesem 
Angri�  hast du Sichtlinie zu jeder Figur auf einem 
Außenfeld. Der Angri�  erhält B: +2 Zielsicherheit. 
Andere Fähigkeiten dürfen bei diesem Angri�  nicht 
benutzt werden.

 ◆ Die Tür ist verriegelt. Eine Figur kann die Tür angreifen 
(Gesundheit: Bedrohungsgrad, Verteidigung: 1G).

 ◆ Ein Held kann mit dem Terminal interagieren (I), 
um die Pläne in seinen Besitz zu bringen.

 ◆ Der Einsatz endet, sobald die Pläne im Besitz einer Rebel-
len� gur sind (V), am Ende von Runde 8 oder sobald alle 
Helden verwundet sind und R2-D2 und C-3PO besiegt 
wurden.

MÖRDERISCHE HITZE
Am Ende von Runde 4:

  Jeder Held legt eine K-Probe ab. Bei Fehlschlag wird er 
GESCHWÄCHT.

STÄRKT DIE VERTEIDIGUNG!
Sobald die gelben Einsatzmarker abgelegt wurden:

  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad. 
 ◆ Ab jetzt ist der gelbe Aufstellungspunkt aktiv.

SIE BRECHEN DURCH!
Sobald zum ersten Mal ein roter 
Einsatzmarker entfernt wurde:

  Stelle die Reservegruppe Kayn Somos am roten Punkt auf.
 ◆ Ab jetzt ist der rote Aufstellungspunkt aktiv.

EINSATZ BEENDET
Sobald die Pläne im Besitz einer Rebellen� gur sind:  

  Die Helden erhalten die Belohnungskarte „Partner“. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Klar zum 

Einsatz“ auf S. 22 ausgeführt.

Am Ende von Runde 8 oder sobald alle Helden verwundet 
sind und R2-D2 und C-3PO besiegt wurden: 

  Der imperiale Spieler erhält 2 Ein� uss. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Letzte Chance“ 

auf S. 22 ausgeführt.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Erbarmungslos brennen die Zwillingssonnen von 
Tato oine auf euch nieder, als ihr euch den Weg durch 
die Jundlandwüste bahnt. C-3PO spricht aus, was ihr 
alle denkt: „Das ist kein Ort für zivilisierte Leute. Wir 
werden alle zugrunde gehen!“ Sein Partner R2-D2 piept  
ihn nur fröhlich an und rollt weiter voraus. 
Ein Blasterschuss reißt euch aus euren Gedanken. Erst 
jetzt seht ihr die Sturmtruppen vor euch am Rande der 
Schlucht. Während ihr in Angri� sposition eilt, bemerkt 
ihr auch eine Gruppe von Tusken-Räubern, die über 
euch in Stellung geht.

Als ihr euch der Basis nähert, tritt der Sturmtruppen-
Kommandant hervor. „Kämp� , ihr Idioten!“, brüllt er 
seine Soldaten an. „Wir werden nicht zulassen, dass diese 
dreckigen Rebellen alles zunichtemachen.“

Nach einer nervenaufreibenden Kletterpartie gelingt es 
euch, in die Basis einzudringen und wichtige Informa-
tionen aus dem Zentralcomputer zu stehlen. Ho� entlich 
könnt ihr damit die Pläne des Imperiums vereiteln.

Der Kampf und die Kletterpartie haben euch an 
die Gren zen eurer Krä� e gebracht. Euch bleibt nichts 
anderes übrig als zu � iehen und zu ho� en, dass die Basis 
keinem allzu gefährlichen imperialen Komplott dient.
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BRÜCKE

01A

01A, 02A, 03A, 04A, 05A, 07A

19A, 21A, 32A(2), 34A, 36A(3)

AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, Imperialer O�  zier.
Reservegruppen: Boba Fett (Berüchtigter Kopfgeldjäger), Imperialer 
O�  zier, Kayn Somos (Kommandant der Sturmtruppen), Sturmtruppen.
O� ene Gruppen: 4. Keine Kreaturen.
Spezielle Au� auregeln: Erhöhe die D um den doppelten Bedrohungsgrad 
und führe eine optionale Aufstellung aus.

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 9: Einsatz beendet

• Erste zwei Türen geö� net: Strenge 
Sicherheitsmaßnahmen

• Tür zur Wa� enkonsole geö� net: 
Lass uns das Ding in die Lu�  jagen 
und heim� iegen

• Helden entkommen oder alle Helden 
verwundet: Einsatz beendet

BRENNENDER HIMMEL
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BRENNENDER HIMMEL

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Sobald sich ein Held zurückziehen würde, wird er 
stattdessen kampfunfähig. Beim Aktivieren erhält er nur 
1 Aktion. Diese kann er nur zur Durchführung einer 
Bewegung verwenden.

 ◆ Der rote imperiale Einsatzmarker stellt die Wa� enkonsole 
dar. Ein Held kann mit ihr interagieren (2 I oder J), 
um sie zu hacken und den Marker auf die Rebellenseite 
zu drehen.

 ◆ Falls alle Helden auf dem Zugang oder einem benach-
barten Feld stehen, nachdem die Wa� enkonsole gehackt 
worden ist, entkommen sie.

 ◆ Die Türen sind verriegelt. Ein Held kann mit dem grünen 
Terminal interagieren (2 I), um alle Türen außer der Tür 
zur Wa� enkonsole zu ö� nen.

 ◆ Der Einsatz endet, sobald die Helden entkommen sind 
(V), am Ende von Runde 9 oder sobald alle Helden 
verwundet sind.

STRENGE SICHERHEITSMASSNAHMEN
Sobald die ersten beiden Türen geö� net werden:

  Stelle die Reservegruppe Imperialer O�  zier am roten 
Punkt auf.

  Stelle die Reservegruppe Boba Fett am gelben Punkt auf.
  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad und führe eine 

optionale Aufstellung auf der Brücke aus.
 ◆ Das blaue Terminal kann zerstört werden (Gesundheit: 

doppelter Bedrohungsgrad, Verteidigung: 2G). Sobald es 
zerstört ist, ö� net sich die Tür zur Wa� enkonsole.

LASS UNS DAS DING IN DIE LUFT JAGEN UND HEIMFLIEGEN

Sobald die Tür zur Wa� enkonsole geö� net wird:

  Stelle die Reservegruppen Kayn Somos und Sturm-
truppen am Zugang auf.

EINSATZ BEENDET
Sobald die Helden entkommen sind:

  Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Triumph der 

Allianz“ auf S. 22 ausgeführt.

Am Ende von Runde 9 oder sobald 
alle Helden verwundet sind: 

  Der imperiale Spieler erhält die Belohnungskarte 
„Kopfgeld“.

  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Abschied“ 
auf S. 22 ausgeführt.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Viel zu lange bedroht der Sternenzerstörer schon den 
Planeten. Es ist an der Zeit, etwas dagegen zu unterneh-
men. Euer Au� rag lautet, das Schi�  zu entern, seine 
Verteidigungssysteme lahmzulegen und es zu zerstören.
Im An� ug auf das gewaltige Schi�  übermittelt ihr die 
gestohlenen imperialen Codes, um seine Sensoren zu 
täuschen. Jeden Moment rechnet ihr damit, dass seine 
Turbolaser hochfahren; aber nichts passiert. Wie es 
scheint, war die erste Phase der Mission ein voller Erfolg.
Euer Pilot ö� net per Code den Hangar und lässt euer 
Shuttle landen. Wie erwartet läu�  die zweite Phase 
nicht ganz so reibungslos. Ein O�  zier bemerkt euch 
und schlägt Alarm; kurz darauf strömen imperiale 
Sturmtruppen herein. Bestens vorbereitet zieht ihr eure 
Wa� en und stürzt euch ins Gefecht.

In einem Funkenschauer explodiert die Kontrolltafel 
und setzt den Türschlossmechanismus außer Funktion. 
Gerade als ihr euch der ungeschützten Wa� enkonsole 
nähern wollt, ertönt ein Alarm und weitere Truppler 
stürmen herein.

Blasterschüsse zucken euch um die Ohren, während 
ihr in euer Shuttle hechtet. Der Pilot gibt Vollgas und 
donnert aus dem Hangar. Durchs Fenster beobachtet 
ihr, wie die Turbolaser, kontrolliert von dem Virus, das 
ihr in die Wa� enkonsole eingespeist habt, um 180° Grad 
rotieren und ihr eigenes Schi�  unter Beschuss nehmen. 
Wellen von kleineren Explosionen rollen über den 
Rumpf, bis eine letzte, große Detonation den Sternen zer-
störer auseinanderreißt. Ihr lasst Feuer und verbranntes 
Metall hinter euch und nehmt Kurs auf die Sterne.

Die Mission war von Anfang an zum Scheitern verur-
teilt. Es ist unmöglich, ein so gut geschütztes Schi�  mit 
so vielen Truppen und Patrouillen an Bord zu zerstören. 
Als euch die Aussichtslosigkeit eurer Lage bewusst wird, 
zieht ihr euch tiefer ins Schi�  zurück, um von dort eure 
Flucht zu planen.
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21A

19A

EINSATZ-
ZENTRALE

ÜBERWACHUNGS-
RAUM

HANGAR

21A

19A

EINSATZ-
ZENTRALE

ÜBERWACHUNGS-ÜBERWACHUNGS-
RAUM

HANGAR

04A

AUFSTELLUNG UND AUFBAU
Startgruppen: Imperialer O�  zier, Sturmtruppen.
Reservegruppen: Schwere Sturmtruppen, Kayn Somos (Kommandant 
der Sturmtruppen).
O� ene Gruppen: 4. Keine Kreaturen.
Spezielle Au� auregeln: Lege 4 imperiale Einsatzmarker beiseite. 
Erhöhe die D um den doppelten Bedrohungsgrad und führe eine 
optionale Aufstellung aus.

EREIGNISÜBERSICHT
• Runde 8: Einsatz beendet

• Hyperantrieb gehackt: Mehr Probleme
• Tür zum Hangar geö� net: 

Auf zum Schi� 
• Shuttle gestohlen oder alle Helden 

verwundet: Einsatz beendet

INFILTRATION

01A, 02A, 03A, 04A, 05A, 07A

19A, 21A, 32A(2), 34A, 36A(3)



SPIELREGEL
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN 19

IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN

INFILTRATION

EINSATZBESPRECHUNG 

 ◆ Die Türen sind verriegelt.
 ◆ Das blaue Terminal ist die Wa� enkonsole. Am Ende jeder 

Runde wählt der imperiale Spieler 1 Rebellen� gur, die 2H 
erleidet, sofern die Wa� enkonsole auf dem Spielplan ist.

 ◆ Ein Held kann mit der Wa� enkonsole interagieren 
(I, J oder K), um sie zu zerstören.

 ◆ Ein Held kann mit dem grünen Terminal interagieren 
(3 I oder J), um den Hyperantrieb lahmzulegen.

 ◆ Der Einsatz schreitet voran, sobald der Hyperantrieb 
lahmgelegt ist (V). Der Einsatz endet am Ende von 
Runde 8 oder sobald alle Helden verwundet sind.

MEHR PROBLEME
Sobald der Hyperantrieb lahmgelegt ist:

  Ö� ne die Türen zu Überwachungsraum und 
Einsatzzentrale.

  Stelle die Reservegruppen Kayn Somos und Schwere 
Sturmtruppen an einem beliebigen blauen Punkt auf.

 ◆ Ab jetzt sind die blauen Aufstellungspunkte aktiv.
 ◆ Das rote Terminal ist der Sicherheitsalarm. Am Ende 

jeder Runde steigt die D um 2, sofern der Sicherheits-
alarm auf dem Spielplan ist.

 ◆ Das gelbe Terminal ist der Überwachungscomputer. 
Falls er auf dem Spielplan ist, erhält der imperiale Spieler 
in jeder Runde die erste Aktivierung.

 ◆ Ein Held kann mit dem Sicherheitsalarm oder dem 
Überwachungscomputer interagieren (I, J oder K), 
um ihn zu zerstören.

 ◆ Eine Figur kann eine Tür zum Hangar angreifen (Gesund-
heit: doppelter Bedrohungsgrad, Verteidigung: 1G).

 ◆ Der Einsatz schreitet voran, sobald eine Tür zum Hangar 
geö� net wird (V).

AUF ZUM SCHIFF
Sobald zum ersten Mal eine Tür zum Hangar geö� net wird:

  Ö� ne alle Türen.
 ◆ Ab jetzt ist der rote Aufstellungspunkt aktiv.
  Erhöhe die D um den Bedrohungsgrad und führe eine 

optionale Aufstellung aus.
 ◆ Setze die vier imperialen Einsatzmarker auf die gelben 

Punkte. Sie stellen das Shuttle dar.
 ◆ Ein Held kann mit dem neutralen Terminal interagieren, 

um das Shuttle zu aktivieren und die Einsatzmarker auf 
die Rebellenseite zu drehen.

 ◆ Falls am Ende einer Runde mindestens 1 unversehrter 
Held benachbart zum aktivierten Shuttle steht und 
weniger als 2 imperiale Figuren benachbart zum Shuttle 
stehen, stehlen die Helden das Shuttle und der Einsatz 
endet (V).

EINSATZ BEENDET
Sobald das Shuttle gestohlen wurde:

  Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „In Sicherheit“ 

auf S. 23 ausgeführt.

Am Ende von Runde 8 oder sobald 
alle Helden verwundet sind: 

  Der imperiale Spieler erhält die Belohnungskarte 
„Überwachungstechnik“. 

  Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird „Verlorene 
Ho� nung“ auf S. 23 ausgeführt.

WEITERE BELOHNUNGEN
  Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhält jeder 

Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held. 
Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

Ihr seid erfolgreich an Bord des imperialen Sternen-
zerstö rers geschlichen und bis ins Innerste des Schi� s 
vorge drungen. Jetzt müsst ihr nur noch einen Weg 
zur Brücke � nden und den Hyperantrieb lahmlegen, 
damit Luke genug Zeit hat, sein Versteck auf Sullust zu 
evakuieren. Doch wie es scheint, habt ihr euer Glück für 
heute aufgebraucht.
Eine Explosion hinter euch lässt euch wissen, dass die 
internen Verteidigungssysteme des Schi� s aktiviert 
wurden. Gerade als ihr in Deckung hechten wollt, 
schneidet euch ein Gruppe Sturmtruppler den Weg ab.

Ihr kämp�  wie die Gundarks, doch am Ende werdet 
ihr von den Imperialen überwältigt und in die Ecke 
gedrängt. „Ergeben Sie sich“, sagt ein O�  zier und richtet 
seinen Blaster auf euch. Ihr könnt nur ho� en, dass ihr 
Luke genügend Zeit erkau�  habt.

An Bord des gestohlenen Shuttles rast ihr davon, 
weicht Turbolasern und TIE-Jägern aus, gebt hastig 
die Zielkoordinaten in den Navigationscomputer ein 
und springt in den Hyperraum. Endlich seid ihr in 
Sicher heit – und Luke ist es ebenfalls.
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 DIE EPILOGE
Epiloge sind besondere Einsatzereignisse, die nur 
beim Spielen der Mini-Kampagne Im Schatten der 
Zwillingssonnen ausgeführt werden. Sie enthalten 
zusätzliche Einsatzbelohnungen speziell für die 
Spieler der Mini-Kampagne sowie Erzähltexte, die aus 
den einzelnen Einsätzen eine zusammenhängende 
Geschichte machen. Außerdem geben sie an, welcher 
Einsatz als Nächstes aktiv wird bzw. wer am Ende des 
Finales die Kampagne gewinnt.
Nachdem ein Einsatz der Mini-Kampagne ausgeführt 
worden ist, verweist der Text „Einsatz beendet“ auf 
ein bestimmtes Epilog-Ereignis. Dieses Ereignis muss 
ausgeführt werden, bevor man zum „Aufräumen 
nach dem Einsatz“ oder einem Aufrüstungsabschnitt 
übergeht. 
Wie alle anderen Einsatzregeln und -belohnungen 
sind die Epiloge geheime Informationen, die nur der 
imperiale Spieler kennt (zumindest bis sie vorgelesen 
werden). Die Rebellenspieler können jederzeit um eine 
Wiederholung bereits vorgelesener Abschnitte bitten, 
aber sie dürfen die folgenden Seiten niemals selbst lesen 
oder einsehen.

 BOTSCHAFT DER DROIDEN

  Jeder Spieler erhält 2 EP. Die Helden erhalten 300 Credits 
pro Held. Der imperiale Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Alte Feinde“ (siehe S. 10).

 SUCHE NACH ANTWORTEN

  Der imperiale Spieler erhält Boba Fett (Berüchtigter 
Kopfgeldjäger) als Schurken. Jeder Spieler erhält 2 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Krumme Geschä� e“ 
(siehe S. 12). 

„Ich weiß eure Hilfe zu schätzen“, sagt Han über 
Komlink, „aber es gibt da noch ein kleines Problem. 
Unser Abgang war etwas hastiger als geplant und 
ich musste meine Droiden-Freunde im Basislager 
zurücklassen. Ich schicke euch die Koordinaten. Die 
beiden haben eine Menge Daten über die Imperialen auf 
Tatooine gesammelt, Daten, die wir unbedingt brauchen. 
Ich selbst werde außerhalb von Mos Eisley landen. Sagt 
Bescheid, wenn ihr Hilfe braucht.“
Kurze Zeit später nähert ihr euch den Koordinaten am 
Stadtrand von Mos Eisley. Das Basislager ist klein, nur 
ein Bett und ein paar Computer stehen darin. Daneben 
steht ein kleiner, blauer Astromech: R2-D2, der Droide, 
der mit Luke Skywalker ge� ogen ist. Kaum seid ihr 
durch die Tür getreten, wackelt er aufgeregt und beginnt 
hektisch zu surren und zu pfeifen. Als er merkt, dass ihr 
ihn nicht versteht, spielt er ein Hologramm ab. 
Ihr seht einen kleinen imperialen Außenposten in 
den Hinter gassen von Mos Eisley und beobachtet, 
wie ein goldener Protokolldroide von Sturmtruppen 
niedergeschossen wird. Das Flöten und Wippen der R2-
Einheit wird noch aufgebrachter, als die Aufzeichnung zu 
Ende ist.

„Keine Zeit zum Wunden Lecken“, meldet kurz darauf 
euer Pilot über Komlink. „Die Imperialen haben einen 
Sternenzerstörer im Orbit. Das war es, was Solo ausspio-
nieren wollte. Meine Sensoren laufen auf Hochtouren, 
aber die Möglichkeiten unseres Shuttles sind begrenzt.“
„Sicher kann ich im Moment nur sagen, dass sie in Kon-
takt mit einer Abteilung am Boden stehen. Ich werde von 
hier oben aus weitermachen, während ihr euch auf dem 
Planeten umseht.“
„Soweit ich weiß, war Solo mit zwei Droiden unterwegs. 
Ich empfange ein Signal von einem Astromech namens 
R2-D2. Vielleicht kann er uns helfen herauszu� nden, 
was hier los ist.“
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 FIEBERHAFTE SUCHE 

  Jeder Held erhält 3 EP. Der imperiale Spieler erhält 2 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Eingekesselt“ 
(siehe S. 14).

 MACHEN WIR DAS BESTE DARAUS

  Jeder Held erhält 2 EP. Der imperiale Spieler erhält 3 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Eingekesselt“ 
(siehe S. 14).

„Irgendetwas Interessantes da unten?“ fragt euer Pilot 
über Komlink, während ihr den kleinen imperialen 
Außenposten durchsucht. „Wir brauchen nämlich 
dringend ein paar Infos. Wie es scheint, haben wir 
einen Sternenzerstörer im Orbit. Alle Nachrichten nach 
draußen werden blockiert.“
Fieberha�  setzt ihr eure Suche fort. Ihr � ndet die Akte 
eines imperialen Kommandanten namens Somos sowie 
Aufzeichnungen über eine Abhör- und Einschüch-
terungs kampagne in der Gegend. Nichts deutet jedoch 
darauf hin, welchen Nutzen das Imperium daraus zieht.
Zuletzt � ndet ihr die Übersichtskarte eines weiteren 
Stützpunkts. O� enbar ist der kleine Außenposten, den 
ihr gerade durchsucht, nicht das Zentrum der imperialen 
Aktivitäten auf Tatooine. Mit Bangen stellt ihr fest, 
dass die Koordinaten des Hauptquartiers mitten in der 
Jundlandwüste liegen. Das wird kein einfacher Marsch.

Eilig packt ihr den funktionsunfähigen C-3PO und 
macht euch aus dem Staub. Zuerst wollt ihr in Han 
Solos Versteck zurückkehren, doch als ihr dort eintre�  , 
sind Sturmtruppen schon dabei, das kleine Lager zu 
durchwühlen. Euch bleibt nichts anderes übrig, als euch 
zu verstecken und abzuwarten.
Gerade als sie beginnen sich zurückzuziehen, meldet 
sich euer Pilot per Komlink: „Ich denke, ihr solltet die 
Droiden nehmen und diese Sturmtruppen verfolgen. Ein 
Sternenzerstörer ist gerade im Orbit angekommen und 
blockiert alle unsere Funkfrequenzen nach drau ßen. Ich 
weiß nicht, was die Imperialen planen, aber ich würde es 
gern heraus� nden, bevor es zu spät ist.“
Ihr folgt seinem Vorschlag und schleicht den Sturm-
truppen hinterher. Zu eurem Entsetzen machen sie sich 
in Richtung der Jundlandwüste auf.

 EIN ZWEISCHNEIDIGES SCHWERT

  Jeder Held erhält 3 EP. Der imperiale Spieler erhält 2 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Eingekesselt“ 
(siehe S. 14).

 VERZWEIFLUNGSTAT

  Jeder Held erhält 2 EP. Der imperiale Spieler erhält 3 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Eingekesselt“ 
(siehe S. 14).

Eure Au� lärungsmission war erfolgreich, doch was 
ihr herausgefunden habt, ist höchst beunruhigend. 
Die imperiale Militärpräsenz auf Tatooine ist weit 
größer, als ihr angenommen hattet.
Ein hochdekorierter Sturmtruppen-Kommandant 
namens Somos führt seit Monaten eine Abhör- und 
Einschüch terungskampagne durch. Den Grund dafür 
kennen eure Informanten nicht, aber sie können 
euch verraten, dass die Basis der Imperialen in der 
gefürchteten Jundlandwüste liegt.
„Es kommt noch schlimmer“, sagt euer Pilot, als ihr 
ihm die neuen Erkenntnisse mitteilt. „Ich habe mit dem 
Kommunikationssystem des Shuttles herum gespielt. 
Der Sternenzerstörer blockiert alle Frequenzen nach 
draußen. Unsere Leute hätten monatelang Notsignale 
schicken können und wir hätten es nicht mitbekommen. 
Geht und schaut euch in dieser Basis um. Wir brauchen 
Antworten und zwar schnell.“

Entmutigt kontaktiert ihr euren Piloten. Vielleicht hat 
er ja etwas herausgefunden.
„Was soll ich sagen, es sieht nicht gut aus“, antwortet 
er. „Wir können keine Funkmeldungen nach draußen 
schicken. Der Sternenzerstörer blockiert alle Kanäle. 
Wenn Solo und die anderen ein Notsignal gesendet 
haben, hat es uns nie erreicht.“
„Das einzige, was ich heraus� nden konnte, ist, dass 
sich die Sturmtruppen in der Jundlandwüste sammeln. 
Vielleicht haben sie da draußen eine Basis oder so. Es ist 
nicht viel, aber im Augenblick ist es die beste Spur, die 
wir haben.“
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 KLAR ZUM EINSATZ 

  Jeder Held erhält 3 EP. Der imperiale Spieler erhält 2 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Die Helden erhalten R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) und 
C-3PO (Roboter-Mensch-Kontakter) als Verbündete.

  Der nächste aktive Einsatz ist „Brennender Himmel“ 
(siehe S. 16)

 LETZTE CHANCE

  Jeder Held erhält 2 EP. Der imperiale Spieler erhält 3 EP. 
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale 
Spieler erhält 1 Ein� uss.

  Die Helden erhalten R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) 
und C-3PO (Roboter-Mensch-Kontakter) als Verbündete.

  Der nächste aktive Einsatz ist „In� ltration“ (siehe S. 18). 

Nachdem euch euer Pilot sicher vom Planeten gebracht 
hat, versammelt ihr euch im Gemeinscha� s bereich des 
Shuttles und besprecht das weitere Vorgehen. 
Die gestohlenen Pläne deuten darauf hin, dass Kayn 
Somos, der Sturmtruppen-Kommandant, dem ihr 
begegnet seid, eine Suchaktion nach Luke Skywalker 
leitet. Der Sternenzerstörer im Orbit ist Dreh- und 
Angel punkt der Aktion. Wie es aussieht, macht er sich 
gerade ab� ugbereit, was nichts anderes heißen kann, als 
dass Luke aufgespürt wurde.
Außerdem enthalten die erbeuteten Daten die Andock-
codes für den Sternenzerstörer. Euer Pilot ist sich 
sicher, dass er das Shuttle an den Turbolasern vorbei 
in den Haupthangar des Schi� s � iegen kann. Danach 
müsstet ihr nur noch einen Weg � nden, das Ungetüm 
zu zerstören und euch rechtzeitig aus dem Staub zu 
machen.

„Ihr habt ein ganz schönes Talent dafür, euch in 
Schwie rigkeiten zu bringen“, sagt euer Pilot, nachdem 
er euch mit einem riskanten Rettungsmanöver aus der 
Schusslinie gezogen hat.
„Immer noch nichts Neues? Also ich konnte ein paar 
Sensorendaten über den Sternenzerstörer auswerten. 
Sieht so aus, als würde er bald in Richtung Sullust 
au� rechen. Sicher bin ich mir nicht, aber ich glaube, 
sie sind hinter Luke her. Sullust war sein letzter Einsatz-
ort. Vielleicht haben sie die ganze Zeit über nach ihm 
gesucht.“
Wenn euer Pilot recht hat, bleiben euch nur wenige 
Stunden, um den Helden der Rebellion zu retten. 
Kurzerhand fasst ihr den Plan, euch als blinde Passag-
iere an Bord des Sternenzerstörers zu schleichen. Alles 
Weitere werdet ihr improvisieren müssen.

 TRIUMPH DER ALLIANZ 

  Die Helden gewinnen die Kampagne.

 ABSCHIED

  Der imperiale Spieler gewinnt die Kampagne.

Sieg! Jeder vernichtete Sternenzerstörer ist ein großer 
Triumph für die Allianz, doch in diesem Fall habt ihr 
nicht nur ein mächtiges Schi�  zerstört, sondern ganz 
Tatooine von den Machenscha� en des Imperiums 
befreit. Obwohl ihr die Signaturen vieler Rettungskapseln 
und � üchtender Schi� e, darunter auch die Sklave I, 
aufgefangen habt, war eure Mission ein voller Erfolg.
Zuerst sucht ihr die verstreuten Rebellenagenten auf 
Tatooine auf und unterrichtet sie über die Lage. Dann 
veranstaltet ihr ein rauschendes Siegesfest.
Jetzt, da der Sternenzerstörer nicht mehr die Funk-
frequenzen blockiert, könnt ihr euren Erfolg auch dem 
Oberkommando mitteilen. Es tut gut, euren Vorgesetz-
ten nicht nur von einer neuen Bedrohung berichten zu 
müssen, sondern direkt deren Beseitigung vermelden 
zu können. Ihr werdet unverzüglich ins Hauptquartier 
der Allianz zurückbeordert, wo man euch für euren 
Heldenmut und beherzten Einsatz mit einer Ehren-
medaille auszeichnet.

Im Gewirr der Korridore liefert ihr euch ein verzwei-
feltes Versteckspiel mit den Sturmtruppen. Um jeden 
Preis müsst ihr am Leben bleiben und wenn möglich 
euren Au� rag zu Ende führen. Plötzlich steht ihr Auge 
in Auge mit Kayn Somos, dem Kommandanten der 
Sturmtruppen. Er zückt seinen Blaster, den Finger am 
Abzug. Alles scheint verloren, als die traurige Stimme 
eures Piloten aus euren Komlinks dringt.
„Da wären wir wohl. Endstation. Es war mir eine 
Ehre, mit euch zu dienen. Ich stehe hier vor der 
Wa� enkonsole und weiß, was zu tun ist. Die Mission 
darf nicht scheitern. Lang lebe die Republik!“
Die Verbindung reißt ab. Dann hört ihr das 
mechanische Surren der Turbolaser, die sich gegen 
ihr eigenes Schi�  richten. Kurz darauf beginnen die 
Decks unter dem Beschuss zu beben; immer schwerere 
Explosionen erschüttern den Rumpf. Er hatte recht; 
die Mission darf nicht scheitern. Euch bleibt zu ho� en, 
dass euer Opfer nicht vergebens war und man sich 
immer an euch erinnern wird.
Lang lebe die Republik.
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IN SICHERHEIT 

  Die Helden gewinnen die Kampagne.

 VERLORENE HOFFNUNG

  Der imperiale Spieler gewinnt die Kampagne.

Jubelnd springt ihr von euren Sitzen, als vor euch 
die Sterne zu weißen Streifen verschwimmen und das 
gestohlene Shuttle zur Lichtgeschwindigkeit übergeht. 
Ihr lasst einen lahmgelegten Sternenzerstörer und eine 
Menge frustrierter TIE-Jäger zurück.
Am Sammelpunkt tre�   ihr euch mit eurem Piloten 
und überbringt ihm die gute Nachricht. Kurze Zeit 
später empfangt ihr ein Signal von Luke Skywalker.
„Gute Arbeit! Dank eurer Vorwarnung ist es uns 
gelungen, den Stützpunkt zu evakuieren und alle 
sensiblen Daten zu löschen. Wir sind jetzt auf 
dem Weg nach Hause. Vielen Dank; ihr habt uns das 
Leben gerettet.“
In den nächsten Tagen verfasst ihr einen Bericht ans 
Oberkommando der Allianz und entwickelt einen 
Aktionsplan. Wenn der Sternenzerstörer nach Tatooine 
zurückkehrt, wird er sein blaues Wunder erleben.

Umringt von Sturmtruppen und O�  zieren, mit allen 
Verteidigungssystemen des Schi� s auf euch gerichtet, 
werdet ihr festgenommen und in eine Arrestzelle gesteckt.
Gerade als man euch die Ausrüstung abnehmen 
will, hört ihr noch einen Funkspruch eures Piloten. 
Anscheinend ist Luke im letzten Moment entkommen, 
aber viele seiner Kameraden sind tot. 
Eure Zellentür ö� net sich und Kayn Somos, der 
Kommandant der Sturmtruppen, tritt herein. Er nimmt 
den Helm ab und entblößt ein bosha� es Grinsen. In 
der Hand hält er ein Datenpad. Da ihr immer noch 
gefesselt seid, liest er euch vor, welche geheimen Daten 
der Allianz während der Razzia auf Sullust erbeutet 
wurden. Mit Entsetzen müsst ihr zuhören, wie er alle 
wichtigen Flottenbewegungen, geplanten Einsätze und 
die geheimen Zu� uchtsorte von Luke Skywalker und 
Prinzessin Leia rezitiert. Er scheint sich an eurer Wut 
und Trauer zu laben.
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