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Die Rebellentruppen erfiillen eine routinemaBige Aufklarungsmission, als ihre Sensoren plétzlich imperiale Funkwellen von den
schneebedeckten Ebenen Hoths vernehmen. Die karge Landschaft des Eisplaneten ware fiir sich alleine genommen bereits harsch und
unwirtlich genug, doch nun leidet sie auch noch unter dem Druck imperialer Stiefel.

Das kleine Schneetruppenbataillon hat gerade erst seine Suche nach der Rebellenbasis begonnen, als sie von den Schneediinen herab
unter Blaster-Beschuss geraten. Die Rebellen greifen die Schneetruppen unvermittelt an und versuchen die Ubersendung weiterer
Informationen an die gréBeren Truppenverbande zu verhindern, wahrend derimperiale Trupp bestrebt ist, den ersten Angriff der Rebellen
im Keim zu ersticken und ihre Basis ausfindig zu machen.

' @ REBELLENALLIANZ £3 GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten : @ Beginne mit 3 Befehlskarten
® Du beginnst _ ® Sieg:4 Medaillen
® Sieg:4 Medaillen

« Eliminierst du eine Suchdroiden-Einheit, erhaltst du 2 Medaillen.




Nach dem ersten Feindkontakt mitimperialen Truppen muss die Allianz ihre Verteidigungsstellungen gegen die kontinuierlich auf Hoth
anlandendenimperialen Verbande riisten. Eile ist oberstes Gebot, denn soeben berichtet ein weiterer Aufklarungstrupp Sichtkontakt mit
gepanzerten imperialen Einheiten.

Das oberste Kommando der Echo-Basis beordert unter Hochdruck einige ihrer wertvollen modifizierten T-47-Schneegleiter zum
Gegenangriff, um den drohenden Umschwung im Krafteverhdltnis gegen das Imperium im letzten Augenblick noch zu unterbinden. Das
Ziel der Rebellen ist es, so viele Schneetruppen zu eliminieren wie moglich und ihren Vormarsch zu stoppen. Mit etwas Gliick hoffen sie
dabei sogar einen AT-AT zu zerstoren.

Fiir die imperialen Verbande stellen die unbedeutenden Rebellen keine groBe Gefahr dar. Die schwer gepanzerten Laufer kdnnten sie
sogar ohne groBe Einschrankungen (iberrennen.

I@ REBELLENALLIANZ

® Beginne mit 4 Befehlskarten : ® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst _ @ Sieg:4 Medaillen
® Sieg: 4 Medaillen




Kurzvor Ende ihrer Patrouille erblicken die Rebellentruppen Bewegungen entlang der fernen Felsformationen. Nur wenige Augenblicke
spater verwirklichen sich ihre schlimmsten Befiirchtungen: die Berichte (iber imperiale Truppen in diesem Sektor sind wahr. Gleich sind
siein Schussreichweite.

Dieimperialen Verbande suchen unermiidlich nach dem Standort der Rebellenbasis. Sie rechnen mit geringer Gegenwehrdurch die kleine
Rebellenpatrouille und wollen die Gefahr beseitigen. Siegessicher hoffen sie alsbald ihre Suchmission fortzusetzen. Pl6tzlich kiindigen
ihre Sensoren rebellische Luftunterstiitzung an: Vorsicht ist geboten. Niemand ist scharf darauf, Lord Vader den Verlust eines wertvollen
AT-ATs zu berichten und dies noch bevor die eigentliche Invasion begonnen hat.

@ REBELLENALLIANZ £3 GALAKTISCHES IMPERIUM

@ Beginne mit 4 Befehlskarten : @ Beginne mit 4 Befehlskarten
@ Sieg: 5 Medaillen _ ® Du beginnst

- Eliminierst du eine AT-AT-Einheit, erhaltst ; @ Sieg: 5 Medaillen
du 2 Medaillen.
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Trotz Rebellenwiderstand konnte der Sturmangriffsverband Blizzard Eins erfolgreich landen und beginnt nun den Weg fiir die gesamte
Invasionsstreitkraft zu bereiten. Der StoBtrupp beginnt sofort feindliche Defensivstellungen zu eliminieren und ist bemiiht, endlich den

Rebellenstiitzpunkt zu orten.

Mehrere AT-ATs tauchen im Sichtfeld der kampferprobten Rebellen auf. Sie sind bereit alles zu opfern und diesen Vormarsch zu stoppen.
DerAuBenposten muss standhaft bleiben. Jeder Einzelne kennt die Mission: Verschafft der Echo-Basis Zeit, um sich auf den Hauptangriff

vorzubereiten.

@ REBELLENALLIANZ

® Beginne mit 4 Befehlskarten
@ Sieg:4 Medaillen

GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst
@ Sieg:4 Medaillen

+Wer das Gebaudefeld mit dem @ -Symbol besetzt, erhalt 1 temporare Medaille. (Die Rebellenallianz beginnt mit

dieser Medaille.)
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Die imperiale Aufklarung hat eine gut gesicherte Verteidigungsstellung im vorausliegenden Tal ausfindig gemacht. Die
zusammengeschaltete Artillerie der Rebellen stellt eine zu groBe Bedrohung fiir einen Sturmangriff schwer gepanzerter Einheiten dar,
dahersoll eine bewegliche leichte Kampfgruppe den Weg frei raumen und den zentralen Hiigel einnehmen.

Die Allianz hat den Alpha-Hiigel als Hauptverteidigungsstellung auserkoren, da sie so das gesamte Tal vor der Echo-Basis kontrollieren
kann. Die dort platzierte Artillerie wird auf beiden Flanken von Bodentruppen gestiitzt, die durch ein kleines Kontingent Schneegleiter
weiter verstarkt wurden. Den Rebellen ist bewusst, dass der Wegfall dieser Verteidigungsposition den Hauptkorridor auf ihre Basis
freigeben wiirde. Derimperialen Invasionsstreitmacht stiinden dann eine Vielzahl an Zugriffsvektoren auf die Echo-Basis offen.

; @ REBELLENALLIANZ

® Beginne mit 5 Befehlskarten " ® Beginne mit 5 Befehlskarten
® Sieg: 5 Medaillen ® Du beginnst

E @ Sieg: 5 Medaillen

+Wer das Triimmerfeld mit dem @ @ -Symbol besetzt, erhalt 2 temporare Medaillen. (Die Rebellenallianz beginnt
das Spiel mit diesen 2 Medaillen.)
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Nachdem einimperiales Shuttle nahe einem vorgelagerten Schiitzengraben abgeschossen wurde, wird ein Aufklarungstrupp der Rebellen
entsandt, um die Absturzstelle zu untersuchen. Das Shuttle scheint intakt und kdnnte wertvolle Informationen iiber die geplanten
Truppenbewegungen und Landungspunkte des Imperiums enthalten. Die Mission der Rebellen besteht darin, diese Datensatze ausfindig
zu machen und das Wrack so lange zu halten, bis sie zuriick zur Echo-Basis zur weiteren Analyse (ibertragen werden konnten.

Nachdem das Notsignal eines Offiziers-Shuttle eingetroffen ist, wird sofort eine imperiale Angriffsgruppe zur Absturzstelle entsandt. Der
Befehllautet, die auf dem Weg dorthin befindlichen feindlichen Truppen zu eliminieren und die geheimen Informationen ohne Riicksicht
aufVerluste zu sichern.

Iw REBELLENARALLIANZ GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten : @ Beginne mit 4 Befehlskarten

® Du beginnst I i Oxi - @ Sieg: 5 Medaillen { ) G -

® Sieg: 5 Medaillen - - Imperiale Kriegsmaschinerie:

Wird eine deiner Infanterie-Einheiten eliminiert,

* Datensitze bergen: platzierst du eine Figuram Rand des Spielplans als Erinnerung. Am Ende
Besetzt zu Beginn deines Zugs eine Rebelleneinheit das Trimmerfeld deines nachsten Zugs entfernst du diese Figuren und platzierst du eine
mit dem (WJ-Symbol, erhaltst du eine permanente Medaille. Du erhaltst neue Infanterie-Einheitin einem Feld deiner Riickzugslinie pro Figur, die
auf diese Weise eine Medaille pro Zug, solange du das Feld besetzt. duso entfernt hast.




ANGRIFF AUF DEN UORPOSTEN /
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Wahrend die Blizzard-1-Kampfgruppe ihren riicksichtslosen Vormarsch auf die Rebellenbasis fortsetzt, entdecken imperiale
Aufklarungseinheiten eine Bedrohung ihrer Flanke. Was zundchst wie eine kleine Ansammlung rebellischer Truppen aussieht, stellt sich
schnell als ein im Eis versteckter Vorposten dar, der von schwerer Artillerie geschiitzt wird. Um das Gelingen der Invasion zu sichern, wird

eine Streitmacht mit dem Ziel entsandst, diese Bedrohung auszuldschen.

Das oberste Kommando der Echo-Basis befiehlt, das Imperium entlang der gesamten Front anzugreifen, um dessen Vormarsch zu stoppen.
Schneegleiter sind auf dem Weg, aber die Bodentruppen miissen dem Druck der imperialen Kriegsmaschinerie standhalten bis sie

eintreffen.

! @ REBELLENRALLIANZ

® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Sieg: 5 Medaillen
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+ Unterstiitzung aus der Luft: -

Legezu BeginndesSpiels 5 Rebellen-Medaillen vor dirab.Am Ende jedes
deiner Ziige, entfernst du 1 dieser Medaillen. Nachdem du die letzte
Medaille entfernt hast, kannst du einmalig in einem Zug deiner Wahl
2 Schneegleiter auf einem deiner Felder der Riickzugslinie platzieren.
Diese 2 Schneegleiter sind sofort aktiviert und kdnnen sich in diesem

GALAKTISCHES IMPERIUM

@ Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst
@ Sieg: 5 Medaillen

P 5x -

+ Das Gebaudefeld (der Rebellenvorposten) ist dein temporares Medaillen-
Missionsziel.
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Bei einer Inspektion an der Front gerat ein hoher Offizier der Rebellen unter schweren imperialen Beschuss und wird schwer verletzt. Das
Imperiumist erpicht darauf, den Offizier gefangen zu nehmen und die Verteidigungsanstrengungen der Rebellenallianzzunichtezumachen.
Sie erhoffen sich zudem wertvolle militarische Informationen.

Als die Rebellenallianz das AusmaB der Gefahr realisiert, wird befohlen, den Offizier dringlichst zu evakuieren undihn hinter den eigenen
Linienin Sicherheit zu bringen. Herannahende Schneegleiter sollen den Riickzug absichern.

@ REBELLENRLLIANZ 4 w{ GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten @ Beginne mit 4 Befehlskarten
@ Sieg: 5 Medaillen oder Sofortiger Sieg 4 Dx - ® Du beginnst

 Sofortiger Sieg: Evakuiert den Offizier. 53 @ Sieg: 5 Medaillen oder Sofortiger Sieg ¥
Der Rebellenoffizier wird auf dem Spielplan durch
eine @Q-Medaille dargestellt. Bewegst du eine Einheit, die sich auf
demselben Feld befindet, wie der Offizier, kannst du ihn mit dieser
Einheit bewegen. Bewegst du eine Einheit mit dem Offizier von einem
A der@-Feldervom Spieplan runter, hast du den Offizier evakuiert und
¢| dugewinnst die Partie sofort.

Sx
¥ 4

- Sofortiger Sieg: Den Rebellenoffizier gefangen
nehmen. Befindet sich eine deiner Einheiten auf demselben Feld wie die
f&-Medaille, hast du den Rebellenoffizier gefangen genommen und du
gewinnst die Partie sofort.

- Besondere Riickzugs-Regeln: Pro geworfenem Riickzugs-Symbol muss die verteidigende Einheit sich 1 Feld von der angreifenden Einheit
entfernen, sodass die Distanzvon derangreifenden Einheit um 1 erhoht ist. (Sie muss sich also nicht auf die eigene Riickzugslinie zubewegen.)
Diese Regel ersetzt in diesem Szenario die iibliche Riickzugs-Regel.




DEFENSIUE STELLUNGEN SICHERN :

Da die Echo-Basis letztendlich entdeckt wurde, bleibt der Rebellenallianz nur die Verteidigung. Die unnachgiebige imperiale
Kriegsmaschinerieist nicht mehrzu stoppen. Die Rebellen scheinensichan einen Funken Hoffnung zu klammern und ergreifen verzégernde

MaBnahmen, um die Basis zu evakuieren.

Umzu iiberleben undihre Mission zu erfiillen, ist das Rebellenbataillon gezwungen, im zerkliifteten Gelande ihre Verteidigungsstellungen
gegen Wellen an Schneetruppen zu sichern. Beim Sturm auf die herannahenden Truppen realisieren sie, dass diese durch eines der
gefiirchteten E-Web-Blaster-Teams unterstiitzt werden.

| S Iw REBELLENALLIANZ 4 ‘ l GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten

® Du beginnst H 4xib - ® Sieg: 4 Medaillen
® Sieg:4 Medaillen oder Sofortiger Sieg 4 5y 7

- Sofortiger Sieg:
Besetzen deine Einheiten gleichzeitig die 3 Felder mit @ Medaillen,
gewinnst du sofort das Spiel.

® Beginne mit 4 Befehlskarten
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Vonihrererhéhten Stellung aus erblicken die AT-ATs schlussendlich die Schildgeneratoren der Echo-Basis. Das Imperium hat die komplette
Ausloschung der Rebellen befohlen. Die Zerstorung der Schildgeneratoren muss zwingend erfolgen.

Da die Rebellen dieses Gefecht lange hinauszdgern konnten, sind ihre Artilleriestellungen feuerbereit, die Schiitzengraben mit

Rebellentruppen besetzt und zwei Schneegleiter-Schwadronen in Reserve, bereit fiir den Einsatz. Die Evakuierung der Basis steht auf
dem Spiel. Die Schildgeneratoren miissen halten.

Iw REBELLENARALLIANZ GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten : ® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Sieg: 5 Medaillen ® Du beginnst

® Sieg: Sofortiger Sieg ¥

- Sofortiger Sieg:
Wurden beide Schildgeneratoren zerstort, gewinnst du sofort das Spiel.
Einheiten auf dem Spielplan konnen die Schildgeneratoren normal
angreifen. Sie werden bei einem geworfenen Detonator-Symbol zerstort.

« Eliminierst du Rebelleneinheiten, erhaltst du keine Medaillen.
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DerVormarsch des Imperiums auf die Echo-Basis ist unaufhorlich. Die verbliebenen verteidigenden Rebellenkrafte werden iiberwaltigt.
In der chaotischen Lage findet sich eine kleine Gruppe von Elitekundschaftern und Kommandos der Rebellen isoliert hinter den Linien
des Imperiums wieder.

Um der Umzingelung zu entkommen, versuchen die Rebellentruppen eine verzweifelte Flucht durch die Schneediinen. Es gilt, zwei E-Web-
Geschiitzen zu entkommen und die feindlichen Linien zu durchbrechen.

@ REBELLENRALLIANZ

® Beginne mit 3 Befehlskarten : ® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst _ @ Sieg: 5 Medaillen
® Sieg:4 Medaillen

« Pro Rebelleneinheit, die den Spielplan iiber die Riickzugslinie des Impe-
riums verldsst, erhaltst du 1 Medaille.

| ! n-EliminierstdueineImperialeSuchdroiden-Einheit,erhéltstdu1Medaille.

+Alle Hiigel sind steil. Jede Bewegung auf einen steilen Hiigel ist eine 2-Feld-Bewegung, es sei denn die Einheit bewegt
sich von einem anderen steilen Hiigel dorthin.
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# Wahrend die AT-ATs sich behutsam in Stellung bringen, entsichern die Schneetruppen ihre Blaster und beginnen den Sturmangriff. Die
schneeverwehten Hiigel vor den Geschiitzen der Echo-Basis liefern ihnen hervorragende Deckung beim geplanten Angriff. Ungeachtet der
Gegenwehrder Rebellen steht das Missionsziel: In die Rebellenbasis eindringen.

Die Rebellen binden einigeihrererfahrensten Schneegleiter-Piloten in einem ungewissen Versuch, den Imperialen Vormarsch noch kurz vor
der Echo-Basis zum Erliegen zu bringen. Es besteht noch ein knappes, aber aussichtsreiches Zeitfenster, in dem die imperiale Infanterie mit
einem prazisen Schlag davon abgehalten werden kann, die Basis zu erobern.

Iw REBELLENRALLIANZ GALAKTISCHES IMPERIUM

%

P 4xa

@ Beginne mit 5 Befehlskarten ® Beginne mit 5 Befehlskarten
@ Sieg:4 Medaillen ) ® Du beginnst
@ Sieg:4 Medaillen

« Besetzt du mit einer Infanterie-Einheit eines der Felder mit (2-Symbol,
erhaltst du eine temporare Medaille. Du kannst nur1 Medaille auf diese
Weise erhalten.

- Besondere Riickzugs-Regeln: Pro geworfenem Riickzugs-Symbol muss die verteidigende Einheit sich 1 Feld von der angreifenden Einheit
entfernen, sodass die Distanzvon derangreifenden Einheit um 1 erhoht ist. (Sie muss sich also nicht auf die eigene Riickzugslinie zubewegen.)
Diese Regel ersetzt in diesem Szenario die iibliche Riickzugs-Regel.

« Kriegsmiidigkeit: Du darfst passen, statt wie iiblich eine Befehlskarte in deinem Zug auszuspielen, um alle deine Befehlskarten abzuwerfen
und so viele Karten -1 wieder auf die Hand zu ziehen.
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Dieimperiale Streitmacht hat es endlich geschafft, die Rebellenfeste zu brechen, nochiist es unsicher, ob sie der geballten Gegenwehr der
Rebellen in der Echo-Basis standhalten kénnen. Aber Transporter mit unzahligen weiteren imperialen Truppen sind bereit zu landen. Es
istan der Zeit, den Widerstand der Rebellen mit beharrlichen Truppenscharen im Namen von Lord Vader zu zermalmen.

Die Rebellen schaffen es, eine letzte Verteidigungslinie um ihre Artillerie-Geschiitze herum aufzustellen. Unterstiitzt von den letzten
funktionstiichtigen Schneegleitern und mit kampferprobten Veteranenin den Schiitzengraben setzen sie den Befehl der Oberbefehlshaber
in die Tat um: Die AT-ATs miissen zerstort werden. Jede Sekunde ohne imperiale Truppen in der Basis zdhlt.

@ REBELLENALLIANZ £3 GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten " ® Beginne mit 4 Befehlskarten
@ Sieg: 5 Medaillen oder Sofortiger Sieg 4 ; ® Du beginnst

- Sofortiger Sieg: ‘ ® Sieg: Sofortiger Sieg ¥
Eliminierst du alle 3 AT-AT-Einheiten, gewinnst
du sofort das Spiel. - Sofortiger Sieg:
Verlassen 3 deiner Infanterie-Einheiten den Spielplan iber die €3
Ausgangsfelder, gewinnst du sofort das Spiel.

« Eliminierst du Rebelleneinheiten, erhaltst du keine Medaillen.

+Du darfstam Ende deines Zugs 1 Infanterie-Einheit in einem Feld neben
1 deiner AT-AT-Einheiten neu ins Spiel bringen.




# EinAT-ATund eine gewaltige AnzahlSchneetruppen wurden damit beauftragt, die lonenkanone, welche den Riickzug der Rebellentruppen sichert,
zu eliminieren. Weitere Rebellenverluste sind erwiinscht, aber nicht das Hauptziel.

Die Evakuierung der Echo-Basis ist in vollem Gange, wahrend die imperialen Krafte in Scharen iiber die Basis herfallen. Es kommt nun auf
die lonenkanonen an. Sie allein kénnen die Abtransporte und die sie eskortierenden Kampfgleiter ausreichend schiitzen. Die verbliebenen
Bodentruppen der Rebellen miissen sie lange genug decken, um den Riickzug zu sichern. Ein erneutes Sammeln ist méglich: Dieser Kampf

mag verloren sein, der Krieg aber noch lange nicht.

@ REBELLENRALLIANZ

@ Beginne mit 4 Befehlskarten
@ Sieg: 3 Medaillen

3

« Eliminierst du Imperiale Einheiten, erhaltst
du keine Medaillen.

- Die lonenkanone abfeuern: Lege am Ende jedes deinerZiige 1 Medaillen-
marker als Aufladungsmarker vor dir ab (bis zu 3 Stiick). Hast du 3 Auf-
ladungsmarker, darfst du deinen Zug tiberspringen, um stattdessen die
lonenkanone abfeuern und einen Rebellentransport schiitzen: Platziere
einen deinerAufladungsmarkerals Medaille auf deine Leiste und wirf die
anderen beiden ab. Im selbenZug, in dem du die lonenkanone abfeuerst,
legst du keinen Markervor dirab. (Entscheidest du dich dazu, die lonenka-

5\ none nicht abzufeuern, legst duim selben Zug keinen Marker vor dirab.)

GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst
® Sieg: Sofortiger Sieg ¥

- Sofortiger Sieg:
Wird die lonenkanone zerstort, gewinnst du sofort das Spiel. Einheiten
auf dem Spielplan konnen die lonenkanone normal angreifen. Sie wird
bei einem geworfenen Detonator-Symbol zerstort.

+ Eliminierst du Rebelleneinheiten, erhaltst du keine Medaillen.
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Das Oberkommando der Rebellen befiehlt den Uberlebenden, sich zu ihren ausgewiesenen Evakuierungspunkten zu begeben. Um so viele
Rebellen wie moglich vor dem Untergang zu bewahren, ist eine Eingriffstruppe mit Artillerie und Schneegleitern unterwegs, dieimperialen
Krafte zu binden und den Riickzug zu sichern.

Da die Rebellen mit der Flucht beginnen, schreitet das Imperium voran. Die letzten Kampftruppen sollen zerschlagen und ihre Flucht
von diesem eisigen Odland namens Hoth verhindert werden. Dies wiirde auch ein erneutes Sammeln der Rebellen vereiteln. Obwohl das
unwegsame Geldande den Riickzug der Rebellen verlangsamt, bietet es ihnen auch einen gewissen Schutz vor imperialem Beschuss. Ein
geballter, entscheidender Schlag ist geboten.

Iw REBELLENALLIANZ 5 l £ GALAKTISCHES IMPERIUM

® Beginne mit 5 Befehlskarten : ® Beginne mit 4 Befehlskarten

® Du beginnst ‘ i Oxip - ® Sieg: Sofortiger Sieg ¥

® Sieg: 5 Medaillen -Sofortiger Sieg:
Eliminierst du 4 Rebelleninfanterie-Einheiten, gewinnst du sofort das

+ Eliminierst du Rebelleneinheiten, erhaltst du keine Medaillen. Spiel.

- Rebelleninfanterie-Einheiten konnen den Spielplan iiber die Ausgangs-
felder mit @-Symbolen verlassen. Platziere eine Figur jeder Infanterie-
Einheit, die den Spielplan auf diese Weise verlasst, als Medaille auf ein

| H leeres Feld derRebellenleiste.




“ Die imperiale Streitmacht hat die Echo-Basis erfolgreich eingenommen und der letzte Rebellentransporter ist weg. Die eingekesselten
Rebellen kdmpfen nun um ihr Uberleben mit geringer Hoffnung auf Flucht.

Das Imperium blockiert alle méglichen Fluchtrouten, nachdem sie die Evakuierung der Echo-Basis nicht verhindern konnten. Die letzten
Rebellenzufangen oderzu eliminieren wird nun hichste Prioritat. Die AT-ATs im Sektor erdffnen das Feuerauf gebrochene Rebellen, die ihr
Heilineinem Durchbruch durch dieimperialen Linien suchen. Unterdessen sichern Schneetruppen erhdhte Positionen, um das Schlachtfeld
zu Uiberblicken und den letzten verbliebenen Rebellen-Abschaum zu zerstoren.

@ REBELLENALLIANZ 4 l £3 GALAKTISCHES IMPERILM

@ Beginne mit 4 Befehlskarten @ Beginne mit 4 Befehlskarten
® Du beginnst Oxi - @ Sieg: 5 Medaillen
® Sieg: 5 Medaillen -

+Rebelleneinheiten kdnnen den Spielplan tiberjedes Feld der Imperialen

Riickzugslinie verlassen. Platziere eine Figur jeder Einheit, die den

_ Spielplan auf diese Weise verldsst, als Medaille auf ein leeres Feld der
¢| Rebellenleiste.

+ Kontrolliert eine Einheit einen Hiigel mit@-SymboL zieht die kontrollierende Person am Ende ihres Zugs eine zusatzliche Befehlskarte.
Verliert diese Person die Kontrolle iiber den Hiigel, muss sie sofort eine Karte ihrer Wahlvon der eigenen Hand abwerfen.
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“ Nach dem Verlust der Echo-Basis und dem Abflug der letzten Evakuierungs-Shuttles, verbleiben nur noch wenige verstreute Widerstandsnester
gegen das Imperium. Manche davon auf der Flucht, manche eingekesselt.
Ein kleine Infanterie-Gruppe schiitzt die einzig verbliebene gefechtstiichtige Rebellenartillerie, aber die Schlinge zieht sich zu. Sollten diese
Rebellen noch die Chance auf eine Flucht vom Planeten haben, ist es aber gewiss ihre letzte.

@ Beginne mit 5 Befehlskarten

® Du beginnst ‘ I xi = @ Sieg: 5 Medaillen

® Sieg: 5 Medaillen = - Besetzt du das Hiigelfeld mit dem &% &3 -Symbol,
erhaltst du 2 permanente Medaillen.

@ Beginne mit 5 Befehlskarten

@ REBELLENALLIANZ 15 I £3 GALAKTISCHES IMPERIUM
5

«Rebelleneinheiten kdnnen den Spielplan iber die Ausgangsfelder mit @
-Symbolen verlassen. Platziere eine Figur jeder Einheit, die den Spielplan
auf diese Weise verlasst, als Medaille auf ein leeres Feld der Rebellenleiste.

- Besondere Riickzugs-Regeln: Pro geworfenem Riickzugs-Symbol muss die verteidigende Einheit sich 1 Feld von der angreifenden Einheit
entfernen, sodass die Distanzvon derangreifenden Einheit um 1 erhoht ist. (Sie musssich also nicht auf die eigene Riickzugslinie zubewegen.)
Diese Regel ersetzt in diesem Szenario die iibliche Riickzugs-Regel.

« Kriegsmiidigkeit: Du darfst passen, statt wie iiblich eine Befehlskarte in deinem Zug auszuspielen, um alle deine Befehlskarten abzuwerfen
und so viele Karten -1 wieder auf die Hand zu ziehen.
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Episches Szenario: Verfiigt ihr (iber zwei Basisspiele - vielleicht besitzt einer eurer Freunde es auch - konnt ihr ein episches Szenario auf
einem iibergroBen Schlachtfeld mit einer Vielzahl an Truppen auf beiden Seiten spielen. Legt einfach die Riickseiten der beiden Spielpldne
zu einem Schlachtfeld zusammen. Die Spielregeln bleiben dieselben.
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“ Nach der erfolgreichen Landung auf Hoth hat die imperiale Streitmach Sicht auf die Schildgeneratoren der Echo-Basis. Lord Vader hat die
komplette Vernichtung der Rebellen befohlen. Das Zerstdren der Schilde ist entscheidend, aber die Blizzard-Kampfgruppe muss auch die
lonenkanonen ausldschen - nur durch sie gelingt den feindlichen Truppen die Flucht vom Eisplaneten.

Durch die erfolgreichen Verzégerungsaktionen im Vorfeld dieser Schlacht sind die Verteidigungsstellungen der Rebellen gut vorbereitet:

Die Schiitzengraben sind bemannt und die Schneegleiter bereit, in den Kampf einzutreten. Soll die Hoffnung auf einen geordneten Riickzug

bestehen bleiben, miissen die Schildgeneratoren und die lonenkanonen um jeden Preis gehalten werden. Jede weitere Minute rettet Leben.
P —

@ REBELLENALLIANZ 6 w GALAKTISCHES IMPERIUM

@ Beginne mit 6 Befehlskarten @ Beginne mit 6 Befehlskarten

@ Sieg:10 Medaillen g 10x% - ® Du beginnst P 10x2
+ Die lonenkanone abfeuem: Lege am Ende jedes deiner ~ @ Sieg:10 Medaillen

Ziige 1 Medaillenmarker als Aufladungsmarker vor dir ab (bis zu 4 Stiick). B Lt HIEIREmE e Hie lonenkanone und die Schild-

Hast du4 Aufladungsmarker, darfst du deinen Zug iberspringen, um statt- ) . ) .
dessendie lonenkanone abfeuern und einen Rebellentransportschitzen: generatoren normal angreifen. Zerstérst du die lonenkanone odereinen
: Schildgenerator, erhaltst du sofort 2 Medaillen.

Platziere einen deiner Aufladungsmarker als Medaille auf deine Leiste
und wirf die anderen drei ab. Im selben Zug, in dem du die lonenkanone
abfeuerst, legst du keinen Marker vor dir ab. (Entscheidest du dich dazu,
die lonenkanone nicht abzufeuern, legst duim selben Zug keinen Marker
vordirah)
+Die 2 Schneegleiter-Einheiten konnen erst angreifen, wenn sie sich aus
| dem Gebaudefeld hinaushewegt haben.
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Imperiale Aufklarungsmission
Gegenangriff der Schneegleiter
Feind in Sicht

Erfolgreiche Landung
Uerteidigung des Rlpha-Hiigels
Imperiale Datensatze bergen
Angriff auf den Uorposten
Med-Euak!

Defensiue Stellungen sichern
Schildgeneratoren ausschalten
Durchbruch der Rebellen

Unter Belagerung

Sturm auf die Echo-Basis
Rebellentransporte sichern
Ruckzug zum siidlichen Tor
Euakuierung der Echo-Basis
Letzte Uerteidigungslinie
Sturmangriff auf Hoth - Episch

BATTLE OF HOTH SZENARIOEDIT

@ ERSTELLE deine eigenen Szenarios
@ TEILE deine Kreationen mit anderen
@ SPIELE neue Szenarios von der Community

- WWW.ORYSOFWONDER.COM/BATTLEOFHOTH/ (-
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