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INHALT

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

11 Aufstellungskarten
(3 Stapel)

6 Agendakarten

Saska Teft

ook eghnerin

4 Nebeneinsatz-
karten

6 Ausristungskarten
(3 Stapel a 2 Karten)

18 Helden-Klassenkarten 9 Imperiale 5 Belohnungs- 2 Versorgungs- 3 Befehlskarten
(2 Stapel a 9 Karten) Klassenkarten karten karten
4 Zustandskarten 5 Zustands- 8 Geratemarker 10 6 Anstrengungs-
marker Schadensmarker marker

1 Gefechtsbogen 2 Gefecht-Einsatzkarten

N .
IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN

(Bx 1er und 4x Ser)

8 ID-Marker mit
24 |D-Aufklebern

4 \erbundete- und
Schurkenmarker




WILLKOMMEN ALF TATOOINE

Die Erweiterung Im Schatten der Zwillingssonnen
enthilt neues Material fiir alle Formate der Imperial
Assault-Spielwelt. Neue Helden, Klassen, Ausriistung,
Figuren und vieles mehr bringen frischen Wind in

eure Kampagnen und Gefechte. Auflerdem enthalt

die Erweiterung sechs neue Nebeneinsitze, die in eine
grofie Kampagne integriert oder nacheinander als Mini-
Kampagne gespielt werden konnen.

VOR DEM SPIEL

Wenn ihr noch nie Imperial Assault: Das Imperium
greift an gespielt habt, solltet ihr zuerst die Spielregeln
des Grundspiels durchlesen. Dort findet ihr einen Trai-
ningseinsatz und alles Weitere, um direkt mit Iimperial
Assault: Das Imperium greift an und Im Schatten der
Zwillingssonnen loslegen zu konnen.

AUFBAU DER ERWEITERUNG

Alle Erweiterungen fiir Imperial Assault: Das Imperium
greift an fiigen sich nahtlos in eure Spielwelt ein. Vor
dem ersten Spielen mit der Erweiterung miisst ihr vor-
sichtig die Marker und Kartenteile aus den Stanzbégen
heraustrennen. Dann geht es mit folgenden Schritten
weiter:

o Die Agenda-, Befehls-, Nebeneinsatz- und
Gefecht-Einsatzkarten kommen in die
jeweiligen Vorrite. Beim Zusammenstellen
der zugehorigen Stapel zu Beginn einer
Kampagne oder eines Gefechts konnen
diese ab jetzt auch gewdhlt werden.

o Die Zustands-, Klassen-, Aufstellungs-,
Ausriistungs-, Belohnungs- und
Versorgungskarten kommen in ihre
jeweiligen Stapel.

« Die Heldenbogen, Figuren, Marker und
Spielplanteile der Erweiterung kommen in die
jeweiligen Vorrite.

Laufende Kampagnen sollten abgeschlossen
werden, bevor Spielmaterial aus der Erweiterung
hinzugefiigt 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-Réauber
verwenden, auch wenn er mehrere
Exemplare der Erweiterung besitzt.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten, Bogen 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.

EINSATZE

Im Schatten der Zwillingssonnen enthalt sechs neue
Kampagneneinsitze sowie zwei neue Gefechtseinsatze.

KAMPAGNENEINSATZE

Die neuen Kampagneneinsitze konnen auf zwei Arten
gespielt werden:

o Zu jedem Einsatz gibt es eine Nebeneinsatz- oder
Agendakarte, die wie gewohnt in die Kampagne
integriert werden konnen.

o Alternativ konnen die Einsatze in einer bestimmten
Reihenfolge als Mini-Kampagne gespielt werden
(siehe S. 6).

GEFECHTSEINSATZE

Im Schatten der Zwillingssonnen enthalt
zwei neue Gefechtseinsitze, 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 ERWEITERLING

Das neue Spielmaterial aus Im Schatten der
Zwillingssonnen verwendet folgende neue Regeln.

EINSCHRANKLUNGEN BEI
AUFSTELLUNGSKARTEN

Manche Aufstellungskarten konnen nur in einem der
Spielformate von Imperial Assault: Das Imperium greift
an verwendet werden. Eine Aufstellungskarte mit Kam-
pagnensymbol kann nur im Kampagnenspiel genutzt
werden, eine Aufstellungskarte mit Gefechtssymbol nur
im Gefecht.

sR2-02&

LOVALER ASTROMECHDROIDE

s {2-02 @3

LOVALER ASTROMECHOROIDE

—_— —_—
Kampagnen- Gefechtssymbol
symbol

TYPEN VON SPIELPLANTEILEN

Jedes Spielplanteil von Imperial Assault: Das Imperium
greift an hat einen oder mehrere TYPEN, die beschreiben,
in welche Umgebung das Teil gehort. Die Typen haben
keinen direkten Einfluss auf das Spielgeschehen, aber
andere Spielmaterialien konnen Bezug auf sie nehmen.

In erster Linie unterscheiden die Typen zwischen Innen-
und Auflenrdumen (siehe ,,Innenfelder auf S. 16 des
Grundspiel-Referenzhandbuchs). Andere Typen konnen
Wald oder Wiiste sein. Die Spielplanteile aus dem
Grundspiel und aus dieser Erweiterung haben folgende
Typen:

o Wald:

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

« Wiiste:

- 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

LEBENSRALM

LEBENSRAUM ist ein Schliisselwort, das auf manchen
Aufstellungskarten auftaucht. In einer Kampagne kann
der imperiale Spieler beim Auswéhlen seiner offenen
Gruppen Aufstellungskarten mit dem Schliisselwort
Lebensraum nur dann auswéhlen, wenn mindestens

1 Teil des Einsatzspielplans den passenden Typ hat.

Hinweis: Bei Gefechten spielt das Schliisselwort Lebens-
raum keine Rolle.

KLASSENKARTEN

Manche Helden, wie Biv Bodhrik, haben in ihrem
Klassenstapel Ausriistungskarten mit EP-Kosten. Diese
Karten konnen wie alle anderen Klassenkarten mit EP
gekauft werden. Benutzt werden sie wie andere Ausriis-
tungen derselben Art. Falls man sie nach dem Kauf
wieder verkaufen will, bekommt man (wie fur alle
Ausriistungskarten ohne Angabe von Credit-Kosten)
50 Credits dafiir.

GERATEMARKER

Die Heldin Saska Teft verteilt Geratemarker,
um sich und ihren Mitstreitern méchtige

Fahigkeiten zu verleihen. An sich haben die
Marker keine Funktion; sie werden nur zum
Ausfiithren einiger Fahigkeiten
von Saskas Heldenbogen und
Klassenkarten gebraucht.

Wenn Saska Teft beim
Kampagnenaufbau als
Heldin gewihlt wird, legt
man die Gerdtemarker
als Vorrat in ihren Spiel-
bereich. Im Einsatz kann
sie ihre Fahigkeiten
nutzen, um befreundete
Figuren Gerdtemarker
beanspruchen und fiir
niitzliche Effekte wieder
ablegen zu lassen.

Insgesamt kénnen nicht
mehr als die enthaltenen
acht Gerdtemarker
beansprucht werden.
Allerdings gibt es
dariiber hinaus
Maximum an
Geratemarkern pro
Einzelfigur.
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ADDENDUM ZUM
REFERENZHANDBLICH

»Als ich Euch verliefs, war ich Euer Schiiler. Jetzt bin ich
der Meister.“ —-Darth Vader, Eine neue Hoffnung

Es folgen neue Regelklarstellungen und Erlauterungen,
die nicht im Referenzhandbuch des Grundspiels erwahnt
werden. Insbesondere beziehen sie sich auf das neue
Spielmaterial aus Im Schatten der Zwillingssonnen.

Wenn es bereits einen gleichnamigen Eintrag im
Referenzhandbuch befindet, wird der neue Eintrag als
Erganzung 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 Heft Vorrang.

Des Weiteren haben die Regeln aus diesem Heft Vorrang
bei Widerspriichen zum Referenzhandbuch.

ANGRIFFE

o Manche Fihigkeiten lassen eine Figur einen Angrift
mit einer anderen Angriftsart und einem anderen
Angriffspool durchfiihren als ihr normaler Angrift.

- Wenn ein Held einen Angriff mit einem von seinen
Waffen unabhingigen Angriffspool durchfithrt
(z.B. den Nahkampfangriff ,, Aus nachster Ndhe“
auf Biv Bodhriks Heldenbogen), darf er wihrend
dieses Angriffs keine Fahigkeiten seiner Waffen
benutzen.

- Wenn eine Figur, die zu einer Aufstellungskarte
gehort, einen Angriff mit alternativem Angriffspool
durchfiihrt (z.B. den Nahkampfangrift von
Biv Bodhriks Aufstellungskartenfahigkeit
»Aus niachster Nahe®), darf sie trotzdem ihre
Energiefihigkeiten auslosen, es sei denn,

die Fahigkeit, die den Angriff auslost, besagts
Gegenteiliges. ' T

ATTRIBUTSPROBEN

o Viele Einsatzregeln enthalten Attributsproben, die
erfordern, dass die Figur, welche die Probe ablegt,
mit einem Objekt (z. B. einem Einsatzmarker,
Terminal oder einer Tiir) interagiert. Diese werden
Attributsproben auf das Objekt genannt.

« Einige Einsdtze gestatten einer beliebigen Rebellen-
figur (also nicht nur den Helden) das Ablegen von
Attributsproben auf Objekte. In dem Fall kann auch
ein Verbiindeter die Probe ablegen, genau wie ein
Held es tun wiirde. Elitefiguren erhalten 1 automa-
tischen Erfolg beim Ablegen von Proben, wihrend
bei normalen Figuren die Probe automatisch ein
Fehlschlag ist.

pilly

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 Angriffswiirfel neu wiirfeln®, darf jede Figur,
die zur Gruppe der Karte gehort, beim Angreifen

1 Angriffswiirfel neu wiirfeln.

o Wenn ein zu einer Figur gehorender Effekt ,,dich®
auffordert, 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 Einsitze aus Imm Schatten der Zwillingssonnen
konnen nicht nur als Nebeneinsitze in grofSe Kampag-
nen integriert, sondern auch als zusammenhéngende
Mini-Kampagne mit einer Spielzeit von ca. 6-8 Stunden
gespielt werden.

AUFBAL DER MINI-KAMPAGNE

Vor Beginn einer neuen Mini-Kampagne fithrt man nur
die Schritte 1-3 des ,,Kampagnenaufbaus® (siche S.16 des
Grundspiel-Referenzhandbuch) durch. Anschlieflend
fithrt man folgende Schritte aus:

1. Agendastapel zusammenstellen: Der imperiale
Spieler stellt unter Beriicksichtigung der Regeln
auf S. 2 des Grundspiel-Referenzhandbuchs
seinen Agendastapel zusammen. Dann legt er
alle Agendakarten seines Stapels, die erzwungene
Einsitze oder Nebeneinsitze beinhalten, in die
Spielschachtel zurtick.

2. Helden aufriisten: Jeder Held erhalt 3 EP. Des Wei-
teren erhalten die Helden gemeinsam 400 Credits pro
Held. Anschlieflend wird ein Abschnitt ,, Aufriistung
der Rebellen® ausgefiihrt. Um Ausriistung zu kaufen,
ziehen die Rebellenspieler 10 Karten (anstatt 6) vom
Ausriistungsstapel I.

3. Imperialen Spieler aufriisten: Der imperiale Spieler
erhdlt 3 EP. Dann wird ein Abschnitt ,, Aufriistung
des Imperiums“ durchgefiihrt, wobei der Schritt
»Agendakarten kaufen* ausgelassen wird.

4. Einstiegseinsatz aufbauen: Jetzt wird der Einstiegs-
einsatz der Mini-Kampagne aufgebaut und gespielt.
Bei Im Schatten der Zwillingssonnen heif3t 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 grofien Kampagne gelten alle
Einsatze der Mini-Kampagne als Haupteinsétze und
werden in einer festgelegten Reihenfolge gespielt.
Nebeneinsitze gibt es bei Mini-Kampagnen nicht.

In den Einsatz- Abschnitten wird der nachste Einsatz

nicht von den Rebellenspielern aufgrund aktiver Neben-
oder Haupteinsatzkarten gewéhlt. Stattdessen bestimmt

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

EPILOGE

Beim Spielen eines Mini-Kampagneneinsatzes fithrt der
Text unter ,,Einsatz beendet® zu einem weiteren Ereignis,
das ausgefiihrt werden muss. Dieses Ereignis ist der
Epilog des Einsatzes und enthalt einen Erzahltext sowie
spezielle Belohnungen fiir die Mini-Kampagne (siche
»Die Epiloge* auf S. 20).

Des Weiteren besagt der Epilog, welcher aktive Einsatz
als Néchstes ausgefiihrt wird. Titel und Seitenzahl des
néchsten Einsatzes sollten sofort ins Kampagnenlogbuch
eingetragen werden (siehe unten).

Nach Ausfiihrung des Epilogs geht man zum
»Aufraumen nach dem Einsatz* tiber.

DAS KAMPAGNENLOGBUCH

Wie in einer groflen Kampagne benutzen die Spieler
auch bei Mini-Kampagnen ein Kampagnenlogbuch,
um ihren Fortschritt zu dokumentieren.

Das Kampagnenlogbuch der Mini-Kampagne I Schat-
ten der Zwillingssonnen befindet sich auf der Riickseite
dieses Regelhefts und wird genauso verwendet wie das
Kampagnenlogbuch des Grundspiels.

Weitere Kampagnenlogbiicher zum
Ausdrucken findet ihr online unter:

www.HDS-Fantasy.de

STOPP!

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

Uberall in der Galaxis witet der
Birgerkrieg. Der Arm des Imperiums
~wird immer langer, sein Griff immer |
hérter. Selbst im AufSeren Rand kann

ihm keiner m_ehr entfliehen.

Aufgrund ~ dieser zunehmenden
- Bedrohung ist Han Solo gemeinsam
~ mit den beiden Droiden R2-D2 und
C-3PO auf den Wiistenplaneten
Tatooine gereist, um mehr iber die
- Plane des Imperiums zu erfahren.

Da die Kommunikation mit Solo
abgebrochen ist, hat die Rebellen-
allianz in der Hoffnung auf Antwovte\\ |
Ihre besten Agenten nach Tatoome

geschlckt,.... _



AUFSTELLLNG LIND AUFBAL

Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, Sturmtruppen.

Reservegruppen: Boba Fett (Beriichtigter Kopfgeldjiger), Imperialer Offizier,
Sturmtruppen.

Offene Gruppen: 3.

Spezielle Aufbauregeln: Erhohe die 48) um den doppelten Bedrohungsgrad und
fithre eine optionale Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren Han Solo (Halunke)
als Verbtindeten ohne Bedrohungskosten.

(@ Ots)

LANDEPLATZ

EREIGNISOBERSICHT

» Runde 2: Auf der Fihrte

» Runde 6: Einsatz beendet

» Tiir zum Landeplatz gedffnet: Letzte Verteidigung

» Abflugcodes hochgeladen oder alle Helden verwundet
und Han Solo besiegt: Einsatz beendet

Sl
& 01s, 028, 188(2), 208, 368(2), 398




EINSATZBESPRECHUNG

Seit der Kontakt zu Han Solo abgebrochen ist, sucht
ihr verzweifelt nach Lebenszeichen des Schmugglers.
Den einzigen Hinweis findet ihr in einer imperialen
Datenbank, die eine Abflugsperre fiir den Millennium
Falken enthiilt. Ihr verfolgt die Spur weiter und konnt
schliefSlich Kontakt mit Solo aufnehmen. In einer
schmierigen Cantina trefft ihr euch und besprecht euren
Fluchtplan.

»Der Laden hier schliefst bald', sagt Han. ,,Laut Chewie
ist der Besitzer ein Rebellensympathisant und kann

uns die Abflugcodes besorgen, die wir brauchen, um
den Falken von diesem Felsen runterzubringen. Wir
schnappen uns die Codes und verschwinden. Ich will
hier nicht linger festsitzen als unbedingt notig.“

Doch das Imperium hat andere Pline. Noch bevor ihr
die Chance habt, euer Vorhaben in die Tat umzusetzen,
stiirmen einige Sturmtruppler herein. Die Gdste geraten
in Panik, verstecken sich oder rennen zum Ausgang. So
viel zu eurer unauffilligen Flucht.

¢ Die Tiir zum Safe ist verriegelt. Eine Rebellenfigur kann
die Tiir zum Safe angreifen (Gesundheit: 8, Verteidigung:
1Y) oder mit ihr interagieren (3 ®), um sie zu 6ffnen.

¢ Der Rebellen-Einsatzmarker stellt einen Datenchip dar.
Eine unversehrte Rebellenfigur kann ihn aufheben.

¢ Solange ein Held oder Han Solo den Datenchip tragt,
kann er mit dem Terminal interagieren (83, ), um die
Abflugcodes hochzuladen.

¢ Der Einsatz endet, sobald die Abflugcodes hochgeladen
sind (@), am Ende von Runde 6 oder sobald alle Helden
verwundet sind und Han Solo besiegt wurde.

AUF DER FAHRTE

LETZTE VERTEIDIGUNG

Sobald die Tiir zum Landeplatz geoffnet wird:

» Erhohe die % um den Bedrohungsgrad.

» Stelle die Reservegruppen Imperialer Offizier und
Sturmtruppen am blauen Punkt auf.

& Ab jetzt ist der gelbe Aufstellungspunkt aktiv.

EINSATZ BEENDET

Sobald die Abflugcodes hochgeladen sind:

Trotz des Dauerfeuers der Sturmtruppen gelingt es
euch, die gestohlenen Codes ins Terminal einzuspeisen.
Ihr stiirmt gemeinsam mit Han Solo zum Landeplatz
und gebt ihm Feuerschutz, wihrend er in den Falken
steigt und den 6den Wiistenplaneten hinter sich ldsst.
Kurze Zeit spiter kontaktiert er euch per Komlink.

»Ein Gliick bin ich aus diesem Loch raus. Vielen
Dank fiir eure Hilfe. Sagt Bescheid, wenn ich mich
revanchieren kann.“

» Die Helden erhalten Han Solo (Halunke) als Verbtindeten.

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Botschaft der
Droiden® auf S. 20 ausgefiihrt.

v

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

Am Ende von Runde 2:

Erst hort ihr nur das Donnern eines Jetpacks, dann tritt
ein Kopfgeldjdger in euer Blickfeld. Es ist der gefiirchtete
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
fiir unerwartete Komplikationen.

» Stelle die Reservegruppe Boba Fett am roten Punkt auf.
» Erhohe die 4% um den Bedrohungsgrad.

Rings um euch prasselt ein Regen aus Blasterschiissen
nieder. Ein Sturmtruppler versetzt dir einen Stofs mit
der Schulter und zertriimmert dabei den Datenchip. Die
Abflugcodes sind verloren. Auf der Flucht verliert ihr
Han Solo aus den Augen. Erst spdter meldet er sich per
Komlink: ,, Besser wir verhalten uns erst mal unauffillig’,
sagt er. ,, Dieser Planet macht mehr Arger als er wert ist.“

v

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Suche nach
Antworten® auf S. 20 ausgefiihrt.

v

Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhalt der
imperiale Spieler 2 Einfluss.

WEITERE BELOHNUNGEN

Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhilt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhilt 1 Einfluss.

v
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AUFSTELLUNG LIND AUFBAU

Startgruppen: E-Web-Schiitze, Schwere
Sturmtruppen, Imperialer Offizier, Suchdroide.

Reservegruppen: Kayn Somos (Kommandant
der Sturmtruppen), Sturmtruppen, Tusken-
Rauber.

Offene Gruppen: 4.

Spezielle Aufbauregeln: Erhéhe die 48¢ um
den doppelten Bedrohungsgrad und fiihre eine
optionale Aufstellung aus. Die Helden diirfen
C-3PO nicht als Verbiindeten mitnehmen.

EREIGNISBERSICHT

o Runde 3: Uberfall der Tusken-Rauber
« Runde 7: Einsatz beendet

« Rebellenfigur interagiert mit C-3PO:
Primarfunktion

« Tiar geoffnet: Der Kommandant

« Kayn Somos besiegt oder alle Helden
verwundet: Einsatz beendet

& 034, DB, 076
& 058, 178, 228, 238, 288, 328, 368, 376, 38
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EINSATZBESPRECHUNG

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 Wichtern und C-3PO.

Als ihr euch dem versteckten Stiitzpunkt néihert, seht ihr
die regungslose Gestalt des Protokolldroiden zwischen
einer grofSen Schar von Sturmtruppen am Boden liegen.
Blindlings stiirzt ihr euch ins Gefecht.

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 Rebellenfigur kann mit C-3PO interagieren, um ihn
funktionstiichtig zu machen. Solange er funktionstiichtig
ist, gilt er als Rebellenfigur und wird von den Helden

als Verbiindeter kontrolliert. Falls C-3PO besiegt wird,
bleibt seine Figur auf der Karte. Seine Zustiande und
Schadensmarker werden abgelegt und er wird inaktiv.

Eine imperiale Figur kann mit einem Terminal intera-
gieren, um die 4 um 1 zu erhéhen. Nur 1 Mal pro
Terminal und Runde durchfiihrbar.

Die Tiiren sind verriegelt. Eine Rebellenfigur kann Tiiren
und Terminals angreifen (Gesundheit: Bedrohungsgrad,
Verteidigung: 1'Y'). C-3PO kann mit einer Tiir oder
einem Terminal interagieren, um die Tiir zu 6ffnen bzw.
das Terminal abzulegen.

Der Einsatz schreitet voran, sobald eine Tiir gedffnet
wird (@). Der Einsatz endet am Ende von Runde 7 oder
sobald alle Helden verwundet sind.

UBERFALL DER TUSKEN-RAUBER

DER KOMMANDANT

Sobald zum ersten Mal eine Tiir ge6ffnet wird:

D, A

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
iiberlebt hat.

Offne alle Tiiren.

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

Kayn Somos erhilt zusitzliche Gesundheit in Hohe des
Bedrohungsgrads +1.

Der Einsatz endet, sobald Kayn Somos besiegt wurde ().

EINSATZ BEENDET

Sobald Kayn Somos besiegt wurde:

v

v

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 AufSenposten.

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

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Fieberhafte
Suche“ auf S. 21 ausgefiihrt.

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

Am Ende von Runde 3:

v

Stelle die Reservegruppe Tusken-Réauber am blauen
Punkt auf.

PRIMARFUNKTION

Sobald zum ersten Mal eine Rebellenfigur
mit C-3PO interagiert:

»Oh, du meine Giite! 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 Sturmtruppen-
Kommandant. Zum Gliick konnte ich alle seine Pass-
worter dechiffrieren. Schnell, wir miissen uns beeilen!“

Die Kampfkraft der Sturmtruppen und ihres furchtlosen
Kommandanten ist grofer, als ihr dachtet. Sie iiberwil-
tigen euch und schlagen euch in die Flucht.

Der imperiale Spieler erhélt 2 Einfluss.

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,, Machen wir
das Beste daraus® auf S. 21 ausgefiihrt.

WEITERE BELOHNUNGEN

Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhélt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhélt 1 Einfluss.

SPIELREGEL




B AUFSTELLUNG UND AUFBAU

Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Imperialer Offizier.
Reservegruppen: Tusken-Réuber.
Offene Gruppen: 3.

Spezielle Aufbauregeln: Wihle im Geheimen eine beliebige Anzahl an Nicht-KREATUR-Aufstel-
lungskarten, die nicht Teil der Start-, Reserve- oder offenen Gruppen sind. Ihre Gesamtkosten
diirfen maximal so hoch sein wie der doppelte Bedrohungsgrad. Die gewihlten Aufstellungskarten
bilden eine Patrouille. Bilde eine weitere Patrouille und setze je 1 Patrouille neben die Cantina und
den Schrottladen. Erhéhe die 48 um den doppelten Bedrohungsgrad und fiihre eine optionale
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) als Verbiindeten ohne
Bedrohungskosten.

CANTINA
(ALLE INNENRAUM-TEILE AUF DER
LINKEN SPIELPLANSEITE )

- SCHROTTLADEN
EREIGNISLIBERSICHT (ALLE INNENRAUM-TEILE AUF DER

«+ Runde 7: Einsatz beendet RECHTEN SPIELPLANSEITE)

» Tir zur Cantina gedffnet: Cantina-Patrouille
« Tiir zum Schrottladen gedffnet: Schrottladen-Patrouille
« 2 Informanten und/oder Terminals beansprucht: Verstirkung

« Alle Helden verwundet und R2-D2 besiegt oder alle Informanten und Terminals
beansprucht: Einsatz beendet

& 02, 035, 076
& 0B, 218, 238, 288, 298, 318, 328(2), 358(3), 36a(4), 398(2)

| \




EINSATZBESPRECHUNG

Die Hintergassen von Mos Eisley sind ein gefihrliches
Pflaster und doch findet man im ganzen System nirgend-
wo bessere Informanten und Spione. Mittels alter Com-
puterterminals iibertragen die Spitzel geheime Daten,
ohne ihren Kiufern direkt gegeniibertreten zu miissen.

In anderen Worten: Es ist das Risiko wert.

Dennoch beschleicht euch ein ungutes Gefiihl — und es
sind nicht die dunklen Gestalten am StrafSenrand, die
euch Sorgen bereiten. ,,Stehenbleiben!  ruft ein Sturm-
truppler und lisst eure Befiirchtungen wahr werden.
Offenbar seid ihr nicht die Einzigen, die in diesen Gassen
nach Informationen suchen.

Nur vorlesen, falls Saska Teft eine der Helden ist

Saska hdlt inne und lacht dem Imperialen ins Gesicht.
Was glaubst du eigentlich, wer du bist?S; fragt sie mit
hohnischem Blick. ,Das ist meine Stadt, hier mache ich
die Regeln!“ R2-D2 piept in voller Zustimmung, wihrend
sie mit einer Hand einen Blaster und mit der anderen

ein ominds aussehendes Gerdit ziickt.

# Patrouillen konnen keine Verstarkungen erhalten und
nicht neu aufgestellt werden, nachdem sie besiegt worden
sind.

¢ Die Tiiren sind verriegelt. Ein Held kann mit einer
Tiir interagieren (€ oder V,), um sie zu 6ffnen. Eine
Rebellenfigur kann eine Tiir angreifen (Gesundheit: 5,
Verteidigung: keine).

¢ Die Einsatzmarker stellen Informanten dar. Ein Held
kann mit einem Informanten interagieren (2 @ oder €),
um dessen Marker zu beanspruchen.

¢ Ein Held kann mit einem Terminal interagieren
(2 ®@ oder V,), um es zu beanspruchen.

¢ Wenn sich eine Figur aus einer Patrouille innerhalb von
4 Feldern zu einem Terminal oder Informanten befindet,
diirfen die Helden nicht mit diesem Terminal oder
Informanten interagieren.

¢ Der Einsatz endet, sobald alle Informanten und Terminals
beansprucht wurden (@), am Ende von Runde 7 oder
sobald alle Helden verwundet sind und R2-D2 besiegt
wurde.

CANTINA-PATROUILLE

Sobald zum ersten Mal eine Tiir zur Cantina geoffnet 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 Tiir zum
Schrottladen gedffnet wird:

v

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

Ab jetzt sind die blauen Aufstellungspunkte aktiv.

VERSTARKUNG

Sobald 2 Informanten und/oder Terminals
beansprucht wurden:

w2 e

Stelle die Reservegruppe Tusken-Réauber am Zugang auf.

Erhéhe die 487 um den Bedrohungsgrad und fithre am
roten Punkt eine optionale Aufstellung aus.

EINSATZ BEENDET

Sobald alle Informanten und Terminals
beansprucht wurden:

v

v

Mit der perfekten Kombination aus Kampfgeschick,
technischem Verstindnis und StrafSenschliue ist es euch
gelungen, wertvolle Informationen iiber die hiesigen
Aktivititen des Imperiums zu sammeln. Ihr zieht euch
zuriick, um schnellstmoglich Kontakt mit dem Oberkom-
mando aufzunehmen.

Falls Saska Teft eine der Helden ist, erhilt 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 ausgefiihrt.

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

N A

v

Auch die wertvollsten Informationen sind nutzlos, wenn
man sie mit ins Grab nimmt. Angesichts der imperialen
Ubermacht beschliefit ihr euch zuriickzuziehen und
spdter wiederzukommen.

Der imperiale Spieler erhilt 2 Einfluss.

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,.Verzweif-
lungstat“ auf S. 21 ausgefiihrt.

WEITERE BELOHNUNGEN

Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhilt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhilt 1 Einfluss.

SPIELREGEL
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EINGEKESSELT

AUFSTELLUNG UND AUFBAL

O 058 Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide,
Tusken-Rauber, Tusken-Rauber.
SCHMALER PFaD

Reservegruppen: Kayn Somos (Kommandant der
Sturmtruppen).

Offene Gruppen: 3.

Spezielle Aufbauregeln: Erhéhe die 48F um den
doppelten Bedrohungsgrad und fiihre eine optionale
Aufstellung aus. Die Helden kontrollieren R2-D2 (Loyaler
Astromechdroide) und C-3PO (Roboter-Mensch-
Kontakter) als Verbiindete ohne Bedrohungskosten.

EREIGNISUBERSICHT

« Runde 4: Morderische Hitze
+ Runde 8: Einsatz beendet

« Gelbe Marker abgelegt: Starkt die
Verteidigung!

+ Roter Marker abgelegt: Sie brechen
durch!

+ Plane im Besitz der Helden oder alle
Helden verwundet und R2-D2 und
C-3PO besiegt: Einsatz beendet

& D4, 05, 068
& 078, 108, 148, 158, 188(3), 23, 31a, 324, 36A(2), 384




EINSATZBESPRECHUNG

Erbarmungslos brennen die Zwillingssonnen von
Tatooine auf euch nieder, als ihr euch den Weg durch
die Jundlandwiiste bahnt. C-3PO spricht aus, was ihr
alle denkt: ,Das ist kein Ort fiir zivilisierte Leute. Wir
werden alle zugrunde gehen! Sein Partner R2-D2 piept
ihn nur frohlich an und rollt weiter voraus.

Ein Blasterschuss reifst euch aus euren Gedanken. Erst
jetzt seht ihr die Sturmtruppen vor euch am Rande der
Schlucht. Wiihrend ihr in Angriffsposition eilt, bemerkt
ihr auch eine Gruppe von Tusken-Riubern, die iiber
euch in Stellung geht.

¢ Entferne 1 Wiirfel aus dem Verteidigungspool von R2-
D2 und C-3PO, wenn sie sich beim Verteidigen nicht
innerhalb von 4 Feldern zu einem Helden befinden.

¢ Die imperialen Einsatzmarker stellen Barrikaden und
Fallen dar. Sie sind unpassierbares Geldnde. Tusken-
Réuber behandeln imperiale Einsatzmarker wie normales
Gelande. Abhingig von der Farbe der Marker werden
folgende Effekte angewandt:

 Gelb: Ein Held kann mit dem Marker interagieren
(2 9,), um beide gelben Einsatzmarker abzulegen.

o Griin: Ein Held kann mit dem Marker interagieren
(2 ), um ihn abzulegen.

« Rot: Ein Held kann mit dem Marker interagieren,
um ihn abzulegen und dann eine ®@-Probe abzulegen.
Bei Fehlschlag erleidet er 232 und wird BLUTEND.

¢ Tusken-Réuber auf dem schmalen Pfad erhalten 4 4#:
Fiithre einen 4 -Angriff mit 2 blauen Wiirfeln durch.
Du bendatigst 8 Zielsicherheit, um zu treffen. Bei diesem
Angriff hast du Sichtlinie zu jeder Figur auf einem
Auflenfeld. Der Angriff erhélt A/: +2 Zielsicherheit.
Andere Fahigkeiten diirfen bei diesem Angriff nicht
benutzt werden.

¢ Die Tiir ist verriegelt. Eine Figur kann die Tiir angreifen
(Gesundheit: Bedrohungsgrad, Verteidigung: 1'Y').

¢ Ein Held kann mit dem Terminal interagieren (\3,),
um die Pléne in seinen Besitz zu bringen.

¢ Der Einsatz endet, sobald die Pline im Besitz einer Rebel-
lenfigur sind (@), am Ende von Runde 8 oder sobald alle
Helden verwundet sind und R2-D2 und C-3PO besiegt
wurden.

MORDERISCHE HITZE

Am Ende von Runde 4:

v

Jeder Held legt eine €&-Probe ab. Bei Fehlschlag wird er
GESCHWACHT.

\

STARKT DIE VERTEIDIGLNG!

Sobald die gelben Einsatzmarker abgelegt wurden:

» Erhohe die 485 um den Bedrohungsgrad.
& Ab jetzt ist der gelbe Aufstellungspunkt aktiv.

SIE BRECHEN DURCH!

Sobald zum ersten Mal ein roter
Einsatzmarker entfernt wurde:

Als ihr euch der Basis néhert, tritt der Sturmtruppen-
Kommandant hervor. ,,Kampft, ihr Idioten! briillt er
seine Soldaten an. ,Wir werden nicht zulassen, dass diese
dreckigen Rebellen alles zunichtemachen.

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

EINSATZ BEENDET

Sobald die Pline im Besitz einer Rebellenfigur sind:

Nach einer nervenaufreibenden Kletterpartie gelingt es
euch, in die Basis einzudringen und wichtige Informa-
tionen aus dem Zentralcomputer zu stehlen. Hoffentlich
konnt ihr damit die Pline des Imperiums vereiteln.

» Die Helden erhalten die Belohnungskarte ,,Partner*

» Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Klar zum
Einsatz* auf S. 22 ausgefiihrt.

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

Der Kampf und die Kletterpartie haben euch an

die Grenzen eurer Krifte gebracht. Euch bleibt nichts
anderes tibrig als zu fliehen und zu hoffen, dass die Basis
keinem allzu gefihrlichen imperialen Komplott dient.

» Der imperiale Spieler erhalt 2 Einfluss.

» Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Letzte Chance*
auf S. 22 ausgefiihrt.

WEITERE BELOHNUNGEN

» Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhilt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhilt 1 Einfluss.

SPIELREGEL
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1 AUFSTELLUNG UND AUFBAL EREIGNISUBERSICHT

Startgruppen: Schwere Sturmtruppen, Suchdroide, Imperialer Offizier. + Runde 9: Einsatz beendet

Reservegruppen: Boba Fett (Beriichtigter Kopfgeldjager), Imperialer
Offizier, Kayn Somos (Kommandant der Sturmtruppen), Sturmtruppen.

+ Erste zwei Turen geoffnet: Strenge

Offene Gruppen: 4. Keine KREATUREN. Sicherheitsmafnahmen
Spezielle Aufbauregeln: Erhohe die 4 um den doppelten Bedrohungsgrad » Tiir zur Waffenkonsole geoffnet: T
und fiithre eine optionale Aufstellung aus. Lass uns das Ding in die Luft jagen

und heimfliegen

+ Helden entkommen oder alle Helden
e verwundet: Einsatz beendet

Briicke

& 0in, 024, 034, D4, 05, O7a
& 184, 21, 32(2), 34n, 36A(3)




EINSATZBESPRECHUNG

Viel zu lange bedroht der Sternenzerstirer schon den
Planeten. Es ist an der Zeit, etwas dagegen zu unterneh-
men. Euer Auftrag lautet, das Schiff zu entern, seine
Verteidigungssysteme lahmzulegen und es zu zerstoren.

Im Anflug auf das gewaltige Schiff iibermittelt ihr die
gestohlenen imperialen Codes, um seine Sensoren zu
tauschen. 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 dffnet per Code den Hangar und lisst euer

Shuttle landen. Wie erwartet lduft die zweite Phase
nicht ganz so reibungslos. Ein Offizier bemerkt euch
und schligt Alarm; kurz darauf stromen imperiale

Sturmtruppen herein. Bestens vorbereitet zieht ihr eure
Waffen und stiirzt euch ins Gefecht.

Sobald sich ein Held zuriickziehen wiirde, wird er
stattdessen kampfunfihig. Beim Aktivieren erhalt er nur
1 Aktion. Diese kann er nur zur Durchfithrung einer
Bewegung verwenden.

Der rote imperiale Einsatzmarker stellt die Waffenkonsole
dar. Ein Held kann mit ihr interagieren (2 ), oder ®),
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 Waffenkonsole gehackt
worden ist, entkommen sie.

Die Tiiren sind verriegelt. Ein Held kann mit dem griinen
Terminal interagieren (2 W, ), um alle Tiiren aufSer der Tiir
zur Waffenkonsole zu 6ffnen.

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

STRENGE SICHERHEITSMASSNAHMEN

Sobald die ersten beiden Tiiren geoffnet werden:

Stelle die Reservegruppe Imperialer Offizier am roten
Punkt auf.

Stelle die Reservegruppe Boba Fett am gelben Punkt auf.

Erhéhe die 48) um den Bedrohungsgrad und fiihre eine
optionale Aufstellung auf der Briicke aus.

Das blaue Terminal kann zerstort werden (Gesundheit:

doppelter Bedrohungsgrad, Verteidigung: 2'Y). Sobald es
zerstort ist, offnet sich die Tiir zur Waffenkonsole.

\

LASS LINS DAS DING IN DIE LUFT JAGEN UND HEIMFLIEGEN

Sobald die Tiir zur Waffenkonsole ge6ffnet wird:

In einem Funkenschauer explodiert die Kontrolltafel
und setzt den Tiirschlossmechanismus aufSer Funktion.
Gerade als ihr euch der ungeschiitzten Waffenkonsole
néhern wollt, ertont ein Alarm und weitere Truppler
stiirmen herein.

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

EINSATZ BEENDET

Sobald die Helden entkommen sind:

Blasterschiisse zucken euch um die Ohren, wihrend

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 Waffenkonsole eingespeist habt, um 180° Grad
rotieren und ihr eigenes Schiff unter Beschuss nehmen.
Wellen von kleineren Explosionen rollen iiber den
Rumpf, bis eine letzte, grofe Detonation den Sternenzer-
storer auseinanderreifSt. Ihr lasst Feuer und verbranntes
Metall hinter euch und nehmt Kurs auf die Sterne.

» Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.

» Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,Triumph der
Allianz“ auf S. 22 ausgefiihrt.

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

Die Mission war von Anfang an zum Scheitern verur-
teilt. Es ist unmaglich, ein so gut geschiitztes Schiff mit
so vielen Truppen und Patrouillen an Bord zu zerstoren.
Als euch die Aussichtslosigkeit eurer Lage bewusst wird,
zieht ihr euch tiefer ins Schiff zuriick, um von dort eure
Flucht zu planen.

» Der imperiale Spieler erhdlt die Belohnungskarte
»Kopfgeld®

» Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,, Abschied*
auf S. 22 ausgefiihrt.

WEITERE BELOHNUNGEN

» Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhalt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhalt 1 Einfluss.




AUFSTELLUNG UND AUFBAU EREIGNISUBERSICHT

ﬁ\_ Startgruppen: Imperialer Offizier, Sturmtruppen. » Runde 8: Einsatz beendet

Reservegruppen: Schwere Sturmtruppen, Kayn Somos (Kommandant

der St t o
cr Sturmtruppen) » Hyperantrieb gehackt: Mehr Probleme

Offene Gruppen: 4. Keine KREATUREN.
PP » Tiir zum Hangar geoffnet:

< Spezielle Au_ﬂ)auregeln: Lege 4 imperiale Einsatzmarker beiseite. Al i S
Erhohe die 397 um den doppelten Bedrohungsgrad und fiihre eine

optionale Aufstellung aus. + Shuttle gestohlen oder alle Helden

verwundet: Einsatz beendet

(8
LIBERWACHUNGS-
RAUM

Einsarz-
ZENTRALE

& 194, 21, 324(2), 34, 36(3)
|

& 0ia, 020, 03n, D4, 05a, 074 )




EINSATZBESPRECHUNG

Ihr seid erfolgreich an Bord des imperialen Sternen-
zerstorers geschlichen und bis ins Innerste des Schiffs
vorgedrungen. Jetzt miisst ihr nur noch einen Weg

zur Briicke finden und den Hyperantrieb lahmlegen,
damit Luke genug Zeit hat, sein Versteck auf Sullust zu
evakuieren. Doch wie es scheint, habt ihr euer Gliick fiir
heute aufgebraucht.

Eine Explosion hinter euch lisst euch wissen, dass die
internen Verteidigungssysteme des Schiffs aktiviert
wurden. Gerade als ihr in Deckung hechten wollt,
schneidet euch ein Gruppe Sturmtruppler den Weg ab.

Die Tiiren sind verriegelt.

Das blaue Terminal ist die Waftenkonsole. Am Ende jeder
Runde wihlt der imperiale Spieler 1 Rebellenfigur, die 2)x{(
erleidet, sofern die Waffenkonsole auf dem Spielplan ist.
Ein Held kann mit der Waffenkonsole interagieren

(Q,, ® oder €&), um sie zu zerstoren.

Ein Held kann mit dem griinen Terminal interagieren

(3 9, oder ®), um den Hyperantrieb lahmzulegen.

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

MEHR PROBLEME

Sobald der Hyperantrieb lahmgelegt ist:

Offne die Tiiren zu Uberwachungsraum 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 4% um 2, sofern der Sicherheits-
alarm auf dem Spielplan ist.

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

Ein Held kann mit dem Sicherheitsalarm oder dem
Uberwachungscomputer interagieren (\,, ® oder &),
um ihn zu zerstoren.

Eine Figur kann eine Tiir zum Hangar angreifen (Gesund-
heit: doppelter Bedrohungsgrad, Verteidigung: 1'Y).
Der Einsatz schreitet voran, sobald eine Tiir zum Hangar
geoffnet wird (@).

\

AUF ZUM SCHIFF

Sobald zum ersten Mal eine Tiir zum Hangar gedftnet wird:

» Offne alle Tiiren.

*
4

*

*

*

AD jetzt ist der rote Aufstellungspunkt aktiv.

Erhohe die 4% um den Bedrohungsgrad und fiihre 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 (J).
EINSATZ BEENDET

Sobald das Shuttle gestohlen wurde:

A v

An Bord des gestohlenen Shuttles rast ihr davon,
weicht Turbolasern und TIE-Jdgern aus, gebt hastig
die Zielkoordinaten in den Navigationscomputer ein
und springt in den Hyperraum. Endlich seid ihr in
Sicherheit — und Luke ist es ebenfalls.

Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,,In Sicherheit*
auf S. 23 ausgefiihrt.

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

v

v

v

Thr kampft wie die Gundarks, doch am Ende werdet

ihr von den Imperialen iiberwiltigt und in die Ecke
gedringt. ,,Ergeben Sie sich’; sagt ein Offizier und richtet
seinen Blaster auf euch. Ihr konnt nur hoffen, dass ihr
Luke geniigend Zeit erkauft habt.

Der imperiale Spieler erhilt die Belohnungskarte
,Uberwachungstechnik*

Falls ihr die Mini-Kampagne spielt, wird ,.Verlorene
Hoftnung® auf S. 23 ausgefiihrt.

WEITERE BELOHNUNGEN

Falls dieser Einsatz ein Nebeneinsatz war, erhélt jeder
Spieler 1 EP. Die Helden erhalten 100 Credits pro Held.
Der imperiale Spieler erhilt 1 Einfluss.

=
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I] IM SCHATTEN DER ZWILLINGSSONNEN
SFIfLREEEL N

DIE EPILOGE

Epiloge sind besondere Einsatzereignisse, die nur
beim Spielen der Mini-Kampagne Im Schatten der
Zwillingssonnen ausgefithrt werden. Sie enthalten
zusitzliche Einsatzbelohnungen speziell fiir die
Spieler der Mini-Kampagne sowie Erzahltexte, die aus
den einzelnen Einsitzen eine zusammenhéngende
Geschichte machen. Auflerdem geben sie an, welcher
Einsatz als Nachstes aktiv wird bzw. wer am Ende des
Finales die Kampagne gewinnt.

Nachdem ein Einsatz der Mini-Kampagne ausgefiihrt
worden ist, verweist der Text ,,Einsatz beendet auf
ein bestimmtes Epilog-Ereignis. Dieses Ereignis muss
ausgefithrt werden, bevor man zum ,, Aufrdumen
nach dem Einsatz® oder einem Aufriistungsabschnitt
iibergeht.

Wie alle anderen Einsatzregeln und -belohnungen

sind die Epiloge geheime Informationen, die nur der
imperiale Spieler kennt (zumindest bis sie vorgelesen
werden). Die Rebellenspieler konnen jederzeit um eine
Wiederholung bereits vorgelesener Abschnitte bitten,
aber sie diirfen die folgenden Seiten niemals selbst lesen
oder einsehen.

T

BOTSCHAFT DER DROIDEN

»Ich weifs eure Hilfe zu schétzen', sagt Han iiber
Komlink, ,,aber es gibt da noch ein kleines Problem.
Unser Abgang war etwas hastiger als geplant und

ich musste meine Droiden-Freunde im Basislager
zuriicklassen. Ich schicke euch die Koordinaten. Die
beiden haben eine Menge Daten iiber die Imperialen auf
Tatooine gesammelt, Daten, die wir unbedingt brauchen.
Ich selbst werde aufSerhalb von Mos Eisley landen. Sagt
Bescheid, wenn ihr Hilfe braucht.*

Kurze Zeit spiter nahert 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 geflogen ist. Kaum seid ihr
durch die Tiir 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 Auflenposten in

den Hintergassen von Mos Eisley und beobachtet,

wie ein goldener Protokolldroide von Sturmtruppen
niedergeschossen wird. Das Floten und Wippen der R2-
Einheit wird noch aufgebrachter, als die Aufzeichnung zu
Ende ist.

» Jeder Spieler erhilt 2 EP. Die Helden erhalten 300 Credits

pro Held. Der imperiale Spieler erhlt 1 Einfluss.

» Der nichste aktive Einsatz ist ,, Alte Feinde“ (siehe S. 10).

SUCHE NACH ANTWORTEN

»Keine Zeit zum Wunden Lecken’; meldet kurz darauf
euer Pilot iiber Komlink. ,, Die Imperialen haben einen
Sternenzerstorer im Orbit. Das war es, was Solo ausspio-
nieren wollte. Meine Sensoren laufen auf Hochtouren,
aber die Moglichkeiten 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, wihrend ihr euch auf dem
Planeten umseht.“

»Soweit ich weifs, war Solo mit zwei Droiden unterwegs.
Ich empfange ein Signal von einem Astromech namens
R2-D2. Vielleicht kann er uns helfen herauszufinden,
was hier los ist.“

» Der imperiale Spieler erhdlt Boba Fett (Bertichtigter

Kopfgeldjéager) als Schurken. Jeder Spieler erhalt 2 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhélt 1 Einfluss.

» Der nachste aktive Einsatz ist ,,Krumme Geschifte®

(siehe S. 12).
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FIEBERHAFTE SUCHE

»Irgendetwas Interessantes da unten?” fragt euer Pilot
itber Komlink, wihrend ihr den kleinen imperialen
AufSenposten durchsucht. ,Wir brauchen néimlich
dringend ein paar Infos. Wie es scheint, haben wir
einen Sternenzerstorer im Orbit. Alle Nachrichten nach
draufSen werden blockiert.“

Fieberhaft setzt ihr eure Suche fort. Ihr findet die Akte
eines imperialen Kommandanten namens Somos sowie
Aufzeichnungen iiber eine Abhor- und Einschiich-
terungskampagne in der Gegend. Nichts deutet jedoch
darauf hin, welchen Nutzen das Imperium daraus zieht.

Zuletzt findet ihr die Ubersichtskarte eines weiteren
Stiitzpunkts. Offenbar ist der kleine AufSenposten, den
ihr gerade durchsucht, nicht das Zentrum der imperialen
Aktivititen auf Tatooine. Mit Bangen stellt ihr fest,

dass die Koordinaten des Hauptquartiers mitten in der
Jundlandwiiste liegen. Das wird kein einfacher Marsch.

Jeder Held erhalt 3 EP. Der imperiale Spieler erhélt 2 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhalt 1 Einfluss.

Der néchste aktive Einsatz ist ,,Eingekesselt*
(siehe S. 14).

MACHEN WIR DAS BESTE DARAUS

EIN ZWEISCHNEIDIGES SCHWERT

Eure Aufkldrungsmission war erfolgreich, doch was
ihr herausgefunden habt, ist hochst beunruhigend.
Die imperiale Militirprdsenz auf Tatooine ist weit
grofSer, als ihr angenommen hattet.

Ein hochdekorierter Sturmtruppen-Kommandant
namens Somos fiihrt seit Monaten eine Abhor- und
Einschiichterungskampagne durch. Den Grund dafiir
kennen eure Informanten nicht, aber sie konnen

euch verraten, dass die Basis der Imperialen in der
gefiirchteten Jundlandwiiste liegt.

»Es kommt noch schlimmer*, sagt euer Pilot, als ihr
ihm die neuen Erkenntnisse mitteilt. ,,Ich habe mit dem
Kommunikationssystem des Shuttles herumgespielt.
Der Sternenzerstorer blockiert alle Frequenzen nach
drauflen. Unsere Leute hitten monatelang Notsignale
schicken kénnen und wir hitten es nicht mitbekommen.
Geht und schaut euch in dieser Basis um. Wir brauchen

Eilig packt ihr den funktionsunfihigen C-3PO und
macht euch aus dem Staub. Zuerst wollt ihr in Han
Solos Versteck zurtickkehren, doch als ihr dort eintrefft,
sind Sturmtruppen schon dabei, das kleine Lager zu
durchwiihlen. Euch bleibt nichts anderes iibrig, als euch
zu verstecken und abzuwarten.

Gerade als sie beginnen sich zuriickzuziehen, meldet
sich euer Pilot per Komlink: ,Ich denke, ihr solltet die
Droiden nehmen und diese Sturmtruppen verfolgen. Ein
Sternenzerstorer ist gerade im Orbit angekommen und
blockiert alle unsere Funkfrequenzen nach draufSen. Ich
weif$ nicht, was die Imperialen planen, aber ich wiirde es
gern herausfinden, bevor es zu spiit ist.

Ihr folgt seinem Vorschlag und schleicht den Sturm-
truppen hinterher. Zu eurem Entsetzen machen sie sich
in Richtung der Jundlandwiiste auf.

Jeder Held erhalt 2 EP. Der imperiale Spieler erhélt 3 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhalt 1 Einfluss.

Der néchste aktive Einsatz ist ,,Eingekesselt*
(siehe S. 14).

Antworten und zwar schnell.“

Jeder Held erhalt 3 EP. Der imperiale Spieler erhélt 2 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhalt 1 Einfluss.

Der néchste aktive Einsatz ist ,,Eingekesselt*
(siehe S. 14).

VERZWEIFLUNGSTAT

Entmutigt kontaktiert ihr euren Piloten. Vielleicht hat
er ja etwas herausgefunden.

~Was soll ich sagen, es sieht nicht gut aus', antwortet
er. ,Wir konnen keine Funkmeldungen nach draufSen
schicken. Der Sternenzerstorer blockiert alle Kandile.
Wenn Solo und die anderen ein Notsignal gesendet
haben, hat es uns nie erreicht.“

»Das einzige, was ich herausfinden konnte, ist, dass

sich die Sturmtruppen in der Jundlandwiiste sammeln.
Vielleicht haben sie da draufSen eine Basis oder so. Es ist
nicht viel, aber im Augenblick ist es die beste Spur, die
wir haben.“

Jeder Held erhalt 2 EP. Der imperiale Spieler erhlt 3 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhalt 1 Einfluss.

Der néchste aktive Einsatz ist ,,Eingekesselt*
(siehe S. 14).
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KLAR ZLM EINSATZ

Nachdem euch euer Pilot sicher vom Planeten gebracht
hat, versammelt ihr euch im Gemeinschaftsbereich des
Shuttles und besprecht das weitere Vorgehen.

Die gestohlenen Pldne deuten darauf hin, dass Kayn
Somos, der Sturmtruppen-Kommandant, dem ihr
begegnet seid, eine Suchaktion nach Luke Skywalker
leitet. Der Sternenzerstorer im Orbit ist Dreh- und
Angelpunkt der Aktion. Wie es aussieht, macht er sich
gerade abflugbereit, was nichts anderes heifSen kann, als
dass Luke aufgespiirt wurde.

AufSerdem enthalten die erbeuteten Daten die Andock-
codes fiir den Sternenzerstorer. Euer Pilot ist sich
sicher, dass er das Shuttle an den Turbolasern vorbei
in den Haupthangar des Schiffs fliegen kann. Danach
miisstet ihr nur noch einen Weg finden, das Ungetiim
zu zerstoren und euch rechtzeitig aus dem Staub zu
machen.

Jeder Held erhalt 3 EP. Der imperiale Spieler erhlt 2 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhélt 1 Einfluss.

Die Helden erhalten R2-D2 (Loyaler Astromechdroide) und

C-3PO (Roboter-Mensch-Kontakter) als Verbiindete.

Der nichste aktive Einsatz ist ,,Brennender Himmel*
(siehe S. 16)

LETZTE CHANCE

»Ihr habt ein ganz schones Talent dafiir, euch in
Schwierigkeiten zu bringen’, sagt euer Pilot, nachdem
er euch mit einem riskanten Rettungsmandover aus der
Schusslinie gezogen hat.

»Immer noch nichts Neues? Also ich konnte ein paar
Sensorendaten iiber den Sternenzerstorer auswerten.
Sieht so aus, als wiirde er bald in Richtung Sullust
aufbrechen. 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 iiber 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 Sternenzerstorers zu schleichen. Alles
Weitere werdet ihr improvisieren miissen.

Jeder Held erhalt 2 EP. Der imperiale Spieler erhlt 3 EP.
Die Helden erhalten 300 Credits pro Held. Der imperiale
Spieler erhalt 1 Einfluss.

Die Helden erhalten R2-D2 (Loyaler Astromechdroide)

und C-3PO (Roboter-Mensch-Kontakter) als Verbiindete.

Der néchste aktive Einsatz ist ,, Infiltration” (siche S. 18).

Y, 1

TRILUMPH DER ALLIANZ

Sieg! Jeder vernichtete Sternenzerstorer ist ein grofer
Triumph fiir die Allianz, doch in diesem Fall habt ihr
nicht nur ein mdchtiges Schiff zerstort, sondern ganz
Tatooine von den Machenschaften des Imperiums

befreit. Obwohl ihr die Signaturen vieler Rettungskapseln
und fliichtender Schiffe, darunter auch die Sklave 1,
aufgefangen habt, war eure Mission ein voller Erfolg.

Zuerst sucht ihr die verstreuten Rebellenagenten auf
Tatooine auf und unterrichtet sie iiber die Lage. Dann
veranstaltet ihr ein rauschendes Siegesfest.

Jetzt, da der Sternenzerstorer nicht mehr die Funk-
frequenzen blockiert, konnt ihr euren Erfolg auch dem
Oberkommando mitteilen. Es tut gut, euren Vorgesetz-
ten nicht nur von einer neuen Bedrohung berichten zu
miissen, sondern direkt deren Beseitigung vermelden
zu konnen. Ihr werdet unverziiglich ins Hauptquartier
der Allianz zuriickbeordert, wo man euch fiir euren
Heldenmut und beherzten Einsatz mit einer Ehren-
medaille auszeichnet.

» Die Helden gewinnen die Kampagne.

ABSCHIED

Im Gewirr der Korridore liefert ihr euch ein verzwei-
feltes Versteckspiel mit den Sturmtruppen. Um jeden
Preis miisst ihr am Leben bleiben und wenn maoglich
euren Auftrag zu Ende fiihren. Plotzlich steht ihr Auge
in Auge mit Kayn Somos, dem Kommandanten der
Sturmtruppen. Er ziickt seinen Blaster, den Finger am
Abzug. Alles scheint verloren, als die traurige Stimme
eures Piloten aus euren Komlinks dringt.

»Da wiren wir wohl. Endstation. Es war mir eine
Ehre, mit euch zu dienen. Ich stehe hier vor der
Waffenkonsole und weifs, was zu tun ist. Die Mission
darf nicht scheitern. Lang lebe die Republik!*

Die Verbindung reif$t ab. Dann hért ihr das
mechanische Surren der Turbolaser, die sich gegen

ihr eigenes Schiff richten. Kurz darauf beginnen die
Decks unter dem Beschuss zu beben; immer schwerere
Explosionen erschiittern den Rumpf. Er hatte recht;
die Mission darf nicht scheitern. Euch bleibt zu hoffen,
dass euer Opfer nicht vergebens war und man sich
immer an euch erinnern wird.

Lang lebe die Republik.

» Der imperiale Spieler gewinnt die Kampagne.




IN SICHERHEIT

Jubelnd springt ihr von euren Sitzen, als vor euch

die Sterne zu weifSen Streifen verschwimmen und das
gestohlene Shuttle zur Lichtgeschwindigkeit tibergeht.
Ihr lasst einen lahmgelegten Sternenzerstirer und eine
Menge frustrierter TIE-Jiger zurtick.

Am Sammelpunkt trefft ihr euch mit eurem Piloten
und tiberbringt ihm die gute Nachricht. Kurze Zeit
spater empfangt ihr ein Signal von Luke Skywalker.

»Gute Arbeit! Dank eurer Vorwarnung ist es uns
gelungen, den Stiitzpunkt zu evakuieren und alle
sensiblen Daten zu loschen. Wir sind jetzt auf

dem Weg nach Hause. Vielen Dank; ihr habt uns das
Leben gerettet.“

In den niichsten Tagen verfasst ihr einen Bericht ans
Oberkommando der Allianz und entwickelt einen
Aktionsplan. Wenn der Sternenzerstorer nach Tatooine
zuriickkehrt, wird er sein blaues Wunder erleben.

» Die Helden gewinnen die Kampagne.

VERLORENE HOFFNLNG

Umringt von Sturmtruppen und Offizieren, mit allen
Verteidigungssystemen des Schiffs auf euch gerichtet,
werdet ihr festgenommen und in eine Arrestzelle gesteckt.

Gerade als man euch die Ausriistung abnehmen

will, hort ihr noch einen Funkspruch eures Piloten.
Anscheinend ist Luke im letzten Moment entkommen,
aber viele seiner Kameraden sind tot.

Eure Zellentiir 6ffnet sich und Kayn Somos, der
Kommandant der Sturmtruppen, tritt herein. Er nimmt
den Helm ab und entblofSt ein boshaftes Grinsen. In
der Hand hdlt er ein Datenpad. Da ihr immer noch
gefesselt seid, liest er euch vor, welche geheimen Daten
der Allianz wihrend der Razzia auf Sullust erbeutet
wurden. Mit Entsetzen miisst ihr zuhoren, wie er alle
wichtigen Flottenbewegungen, geplanten Einsdtze und
die geheimen Zufluchtsorte von Luke Skywalker und
Prinzessin Leia rezitiert. Er scheint sich an eurer Wut
und Trauer zu laben.

» Der imperiale Spieler gewinnt die Kampagne.
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