
• Szenarioheft

Szenario 7 – Seite 8 

Sonderregel „Unterstützung aus der Luft“:
Der Text erklärt nicht, dass das Platzieren der 
Schneegleiter statt dem Ausspielen einer Befehlskarte 
stattfindet. 
Außerdem fehlt bei den Schneegleitern das Wort 
„Einheit“ , damit klar ist, dass jeweils 3 Schneegleiter-
Figuren auf das Feld gestellt werden.

Der Text muss lauten wie links angegeben.

Szenario 11 – Seite 12

Siegbedingungen für die Rebellen:
Im Text ist die Siegbedingung für die Rebellen mit 
4 Medaillen angegeben. Es müssen aber 5 sein, wie im 
Kästchen rechts angegeben.

Korrigiert lautet es also „Sieg: 5 Medaillen“.

Version 1.0 (27/10/2025)
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ANGRIFF AUF DEN VORPOSTENANGRIFF AUF DEN VORPOSTEN

Während die Blizzard-1-Kampfgruppe ihren rücksichtslosen Vormarsch auf die Rebellenbasis fortsetzt, entdecken imperiale 
Aufklärungseinheiten eine Bedrohung ihrer Flanke. Was zunächst wie eine kleine Ansammlung rebellischer Truppen aussieht, stellt sich 
schnell als ein im Eis versteckter Vorposten dar, der von schwerer Artillerie geschützt wird. Um das Gelingen der Invasion zu sichern, wird 
eine Streitmacht mit dem Ziel entsandt, diese Bedrohung auszulöschen.

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 müssen dem Druck der imperialen Kriegsmaschinerie standhalten bis sie 
eintreffen. 

4
5

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: 5 Medaillen

• Unterstützung aus der Luft: 
Lege zu Beginn des Spiels 5 Rebellen-Medaillen vor dir ab. Am Ende jedes 
deiner Züge, entfernst du 1 dieser Medaillen. Nachdem du die letzte 
Medaille entfernt hast, kannst du einmalig in einem Zug deiner Wahl, statt 
eine Befehlskarte auszuspielen, 2 Schneegleiter-Einheiten auf beliebigen 
Felder deiner Rückzugslinie platzieren. Diese 2 Schneegleiter-Einheiten 
sind sofort aktiviert und können sich in diesem Zug bewegen und auf 
normale Weise angreifen.

REBELLENALLIANZ

4
5

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

•   Das Gebäudefeld (der Rebellenvorposten) ist dein temporäres Medaillen-
Missionsziel.

GALAKTISCHES IMPERIUM
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Während die Blizzard-1-Kampfgruppe ihren rücksichtslosen Vormarsch auf die Rebellenbasis fortsetzt, entdecken imperiale 
Aufklärungseinheiten eine Bedrohung ihrer Flanke. Was zunächst wie eine kleine Ansammlung rebellischer Truppen aussieht, stellt sich 
schnell als ein im Eis versteckter Vorposten dar, der von schwerer Artillerie geschützt wird. Um das Gelingen der Invasion zu sichern, wird 
eine Streitmacht mit dem Ziel entsandt, diese Bedrohung auszulöschen.

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 müssen dem Druck der imperialen Kriegsmaschinerie standhalten bis sie 
eintreffen. 

4
5

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: 5 Medaillen

• Unterstützung aus der Luft: 
Lege zu Beginn des Spiels 5 Rebellen-Medaillen vor dir ab. Am Ende jedes 
deiner Züge, 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 Rückzugslinie platzieren. 
Diese 2 Schneegleiter sind sofort aktiviert und können sich in diesem 
Zug bewegen und auf normale Weise angreifen.

REBELLENALLIANZ

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

•   Das Gebäudefeld (der Rebellenvorposten) ist dein temporäres Medaillen-
Missionsziel.
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DURCHBRUCH DER REBELLENDURCHBRUCH DER REBELLEN

Der Vormarsch des Imperiums auf die Echo-Basis ist unaufhörlich. Die verbliebenen verteidigenden Rebellenkräfte werden überwältigt. 
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 Schneedünen. Es gilt, zwei E-Web-
Geschützen zu entkommen und die feindlichen Linien zu durchbrechen.

•  Alle Hügel sind steil. Jede Bewegung auf einen steilen Hügel ist eine 2-Feld-Bewegung, es sei denn die Einheit bewegt 
sich von einem anderen steilen Hügel dorthin.
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● Beginne mit 3 Befehlskarten
● Du beginnst
● Sieg: 5 Medaillen

•  Pro Rebelleneinheit, die den Spielplan über die Rückzugslinie des Impe-
riums verlässt, erhältst du 1 Medaille.

•   Eliminierst du eine Imperiale Suchdroiden-Einheit, erhältst du 1 Medaille.

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: 5 Medaillen

REBELLENALLIANZ GALAKTISCHES IMPERIUM
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DURCHBRUCH DER REBELLENDURCHBRUCH DER REBELLEN

Der Vormarsch des Imperiums auf die Echo-Basis ist unaufhörlich. Die verbliebenen verteidigenden Rebellenkräfte werden überwältigt. 
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 Schneedünen. Es gilt, zwei E-Web-
Geschützen zu entkommen und die feindlichen Linien zu durchbrechen.

•  Alle Hügel sind steil. Jede Bewegung auf einen steilen Hügel ist eine 2-Feld-Bewegung, es sei denn die Einheit bewegt 
sich von einem anderen steilen Hügel dorthin.
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● Beginne mit 3 Befehlskarten
● Du beginnst
● Sieg: 4 Medaillen

•  Pro Rebelleneinheit, die den Spielplan über die Rückzugslinie des Impe-
riums verlässt, erhältst du 1 Medaille.

•   Eliminierst du eine Imperiale Suchdroiden-Einheit, erhältst du 1 Medaille.

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: 5 Medaillen

REBELLENALLIANZ GALAKTISCHES IMPERIUM



Szenario 15 – Seite 16

Erste Sonderregel der Rebellen
Der Text gibt fälschlicherweise an, dass man durch das 
Eliminieren von Rebelleneinheiten keine Medaillen 
erhält. 

Der Text muss lauten: „Eliminierst du imperiale 
Einheiten, erhältst du keine Medaillen.“

Version 1.0 (27/10/2025)
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RÜCKZUG ZUM SÜDLICHEN TORRÜCKZUG ZUM SÜDLICHEN TOR

Das Oberkommando der Rebellen befiehlt den Überlebenden, sich zu ihren ausgewiesenen Evakuierungspunkten zu begeben. Um so viele 
Rebellen wie möglich vor dem Untergang zu bewahren, ist eine Eingriffstruppe mit Artillerie und Schneegleitern unterwegs, die imperialen 
Kräfte zu binden und den Rückzug zu sichern.

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

● Beginne mit 5 Befehlskarten
● Du beginnst
● Sieg: 5 Medaillen

• Eliminierst du imperiale Einheiten, erhältst du keine Medaillen.
•  Rebelleninfanterie-Einheiten können den Spielplan über die Ausgangs-

felder mit -Symbolen verlassen. Platziere eine Figur jeder Infanterie-
Einheit, die den Spielplan auf diese Weise verlässt, als Medaille auf ein 
leeres Feld der Rebellenleiste.

5
5

REBELLENALLIANZ

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: Sofortiger Sieg 

• Sofortiger Sieg: 
Eliminierst du 4 Rebelleninfanterie-Einheiten, gewinnst du sofort das 
Spiel.

4
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Das Oberkommando der Rebellen befiehlt den Überlebenden, sich zu ihren ausgewiesenen Evakuierungspunkten zu begeben. Um so viele 
Rebellen wie möglich vor dem Untergang zu bewahren, ist eine Eingriffstruppe mit Artillerie und Schneegleitern unterwegs, die imperialen 
Kräfte zu binden und den Rückzug zu sichern.

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

● Beginne mit 5 Befehlskarten
● Du beginnst
● Sieg: 5 Medaillen

• Eliminierst du Rebelleneinheiten, erhältst du keine Medaillen.
•  Rebelleninfanterie-Einheiten können den Spielplan über die Ausgangs-

felder mit -Symbolen verlassen. Platziere eine Figur jeder Infanterie-
Einheit, die den Spielplan auf diese Weise verlässt, als Medaille auf ein 
leeres Feld der Rebellenleiste.
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REBELLENALLIANZ

● Beginne mit 4 Befehlskarten
● Sieg: Sofortiger Sieg 

• Sofortiger Sieg: 
Eliminierst du 4 Rebelleninfanterie-Einheiten, gewinnst du sofort das 
Spiel.
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