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lllir iaOen dich ein auf eine spannende Reise ins Sfar
lS9Wars-Universum, bewaffnet mit scharfem Verstand und
einer treuen Biasterpistole, kannst du dem lmperium und
dem organisierlen Verbrechen stels einen Schrilt voraus
sein. Das Star Wars: Av Rnruoe oes lvprnruvs Errusrercrn'
ser ist ein Rollenspiel, bei dem man in die Rolle elnes Cha
raklers im Stor Wars-Universum schlupft und aufregende
Abenteuer erlebt. Das Star Wars: An,t Rnruor oes lvpenruvrs
Errusrrrcensrr eignel sich besonders gut dazu, sich mit der
faszinierenden Welt der Rollenspieie erstmals verlraul zu
machen.

WAs I5T EIN ROLLENSPIEL?
Rollenspiele sind gemeinsames Ceschichtenerzählen.
Jeder Spieler übernimmt die Rolle eines Charakters in einer
fikliven Well - in diesem Fall dem StarWars-lniversum. Ce
meinsam erzählen die Spieler eine Ceschichte, in der ihre
Charaktere zusammenarbeiten, um Herausforderungen zu
meistern, gefährliche Feinde zu besiegen und nebenbei auch
ein bisschen Cewinn einzustreichen. Damit der Ausgang der
Ceschichle nicht schon von Anfang an feststeht, benutzt
man spezieile Würfel, um Zulallselemente zu schaffen. Jeder
Charakter verfügl über bestimmte Fähigkeiten, Slärken und
Schwächen, die durch Regelmechanismen definiert werden.
Die Würfel entscheiden darüber. ob das Vorhaben eines Cha-
rakters gelingl oder scheitert.

VOR SPIELBEGININ
Das Sfar Wars: Avr Rnnor oes lvprntuvs Errusrercenser ist für
drei bis fünf Spieler konziprert. Es enthält alles Notwendige,
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um sofort in die Spielwelt einzutauchen. Bevor es losgehen
kann, müssen jedoch noch ein paar Rollen verteilt werden.

EIN SPIELER IST DER SPIELLEITER.
Der Spielleiter, oder SL, dient als Schiedsrichter und Erzähler.
Seine Aufgabe ist es, den anderen Spielern eine spannende,
interessante Ausgangssituation zu beschreiben und zu be-
stimmen, wie die Ceschichte weitergeht, wenn die Spieler
auf diese Situation reagieren. AuBerdem übernimmt der SL

die Rolle aller Charaklere, die nicht von einem der anderen
Spieler gespielt werden. Vom Spielleiler konlrollierte Charak
tere heipen Nicht-Spielercharaktere oder NSCs. SLs können
eigene Ceschichten erfinden oder vorgelertigte Abenteuer
verwenden, zum Beispiel jenes in diesem Hefl.

Der Spielleiter behält dieses Heft stels vor sich. Darin fin-
den sich alle lnlormalionen, die er braucht, um ein spannen-
des und unlerhaltsames Spiel zu leilen

DIE ANDEREN SPIELER SIND HELDENSPIELER.
Jeder der anderen zwei bis vier Spieler übernimmt die Rolle
eines bestimmten Charakters im Sfor l4lars-Universum. In

diesem Set sind vier vorgefertigte Helden Charaklere ent-
halten. Jeder Heldenspieler sucht sich eine der Charakter-
mappen aus und legl sie vor sich. Darin werden nicht nur
Persönlichkeil und Fähigkeiten des gewähllen Charakters
beschrieben, sondern auch wichlige Spielregeln erklärt.
Während des Spiels entscheidel der Heldenspieler, was sein
Charakter lut und sagt bzw. wie er auf eine beslimmte Situa-
tion reagiert Die Würfel enlscheiden dann darüber, ob seine
Aktion gelingt oder nicht. Von Heldenspielern kontrollierte
Charaktere heil3en Spielercharaktere oder SCs.
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ffiei dicser Bcgegnung bemann-^n die SCs verschjedene
üöStdl oncn:n Bo d der Kragt Fang und fliegen in Stcher-
herl. Bevor sie jcdoch den Orbit des PlaneLen vcrlassen und
rn den l-lyperraum splngen können, I'verden sje von feindii
chen Jägern abgefangcn

Vor dem Slart muss jcder SC eine Slation wäh en, dLe

er bemannen rr,rr . Etn SC [wahrscheinlrch Pash] übcrnimmt
dcn Pi otenscssel irn Cockpit. Zn'ei anderc können dte
Lasergeschülztürme an dcr Ober (dorsall und Unlersertc
{ventra J des Schilfs bemannen (r,vahrschcLnlrch Oskara und
Lor,r,'hhrlck). Der viertc SC [wahrscheinlich 4l VEXI uber.
nirnmt den N4aschinenraum.

Wenn sich die SCs an dieser SlcLLe zu vie Zetl. Lassen ocler
nrcht entschciden können, wer rryclche Slalron bemarrnen
soll, kannst du eLne Eifhcit Slurrntruppen in die Hangar
buchl marschjeren und ein grope: Standgescl Lfz aul die
Kragt Fang rLchLen lassen Höchstc Zerl für den Abf usr

Sobald die SCs in Position sind, könncn sie dic Starl
sequenr der Kragt Fang einleiten und sich Ln den Himmel
über \los Shuula crheben (dalür rnuss nLCht ger,r,ürfeLl nrer
dcn). Lies folgenden TexI Laul vor oder fasse ihn tn ctgenen
Worlen zusammen.
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EPILOG: DER LOHN DER MIIHEN
llas Abenteuer endet, sobald die SCs mit ihrem gestohle-
ylen Scl- ll 1 den H\ pe ra rn sp irge . Doch h|e Saga ^,r

Stor Wars Universum hat gerade erst begonnen.

CREDITS UND BEUTE
[\4eistens enden Abenteuer damit, dass die SCs bezahlt
werden. Möglicherweise kassieren sie ein Kopfgeld oder sie
erhalten eine Belohnung für das Abliefern einer wertvollen
Ladung oder für das Wiederbeschaffen eines gestohlenen
kostbaren Relikts. Finanzielle Belohnungen können sehr
molivierend sein, vor allem, wenn man am Rande des SfOr
Wars Universums lebl. Es gibl aber auch andere Formen
der Belohnung, wie in diesem Abenleuer deullich wird, und
ein neues Raumschiff gehört dabei sicherlich zu den auf
regendsten. Jetzl, da die SCs ihren eigenen Yll 500 Frach
ter besilzen, können sie fliegen, wohin sie wollen. Sie haben
nicht nur eine mobile Einsatzbasis, sondern sind auch bes-
tens für Schmuggel, Raumschlachlen und andere Abenteuer
a usgeslaltet

Auperdem können die SCs bei einer gründlichen Durch
suchung der Laderäume noch mehr Credits und werlvolle
Fracht entdecken Einige dieser Frachtgüler können als Auf-
hänger für neue Abenteuer dienen, andere sind einfach nütz-
liche Ausrüslungsgegenslände oder werlvolle Handelsware.

ln jedem Fall sollten die SCs Bargeld im Wert von 1000
Credils pro SC an Bord des Schiffs finden.

EREAH RUNGSPUN KTE
Darüber hinaus ist es üblich, die SCs am Ende einer Spiel
sitzung mit Erfahrungspunkten zu belohnen, damil sle sich

neue Ferligkeiten und Talente kaufen bzw. beslehende
Fertigkeiten verbessern können. Die Heldenspieler können
nun die letzle Seite ihrer Charaktermappen aufschlagen,
wo erklärt wird, wie man Erlahrungspunkte ausgibt. Nicht
vergessen: A11e Anderungen werden vorn alten Charakler
bogen auf den neuen übertragen. lm Normalfall bekommt
jeder SC am Ende eines Abenteuers I 5 Erfahrungspunkte.
Wenn wichlige Meilensleine erreicht wurden oder besonders
gul gespielt wurde, kann man auch etwas mehr geben. Für
den erfolgrerchen Abschluss dieses Abenteuers empfehlen
wir 10 Erfahrungspunkte auszuteilen. Zusammen mit den l0
Erfahrungspunkten, die berejts rm Zwischenspiel vergeben
wurden, hat nun jeder SC 20 Erfahrungspunkle gewonnen,
eine angemessene Belohnung dafüt dass sie ihr erstes eige
nes Raumschiff erbeutel haben.

HRF,qH RLJ N GSPU N I(TE VERG EB EN

Du solltest am Ende jeder Spielsrtzung Erfahrungspunkte
vergeben. Bei einer normalen Spielsitzung mlt zwej bis drei
grö13eren und einer Handvoll kleineren Begegnungen sind
10 EP für jeden Charakler angemessen. Wurde ein gröl3erer
Meilenstein erreicht oder e jn Zweig einer langfristjgen Hand-
lung abgeschlossen, kannst du 5 weitere EP vergeben Au-
perdem kannst du lür gules Rollenspiel und besonderen Ein

fallsreichlum den einen oder anderen Exlrapunkl verteilen.

Dabei solltesl du den Heldenspielern stels offenlegen,
wofür sie EP bekommen haben. Sie könnten beispielsweise
5 EP dafür bekommen, dass sie einem Kopfgeldjäger ent
wischl sind, und 5 weilere EP dafür, dass sie die Fracht sicher
bei rhrem Auftraggeber abgelieferl haben Auch Exlrapunkte
solltesl du stels begründen, darnil die Spieler wissen, was
sie in Zukunfl tun müssen. um ihren Standard zu halten

WEITERE AB ENTEU ERI D EEN
Teemo dem Hutt sind die SCs zunächst einmal entkommen
und haben nun ihr eigenes Raurnschiff, rnil dem sre die ganze

Calaxis bereisen können. Doch wer kann sich schon für ein
Ziel enlscheiden, wenn ihm eine ganze Calaxis offensteht?
Abenteuer gibt es überall, aber manchmal brauchen die SCs

einen kleinen Wegweiser, damil sie diese auch finden

Die KroAt Fong selbsl kann voller Abenteuer stecken. Je
der Cegenstand und jede Person an Bord kann der Beginn
eines neuen Abenteuers sein Vielleicht sitzt in der Arrestzel
le ein Celangener, aul den ein Kopfgeld ausgesetzt isl - und
ein anderer Kopfgeldjäger isl ihm bereits auf der Spur Viel,
leicht ist ein seLtsames, auperirdisches Cerät im Frachtraum
verstaut Milten im Flug könnte es sich selbst aktivieren und
das Schiff auf einer unerforschten Welt zum Abslurz bringen
Selbsl etwas so Triviales wie ein Frachlraum voller illegaler
Drogen könnte der Aufhänger für ein Abenleuer setn. Was
werden die SCs damit lun? Wohin brrngen sie die Fracht, und
wie verkaulen sie sie, ohne das die Behörden aufmerksam
werden? VielLeicht ist das Schiff auch so schweren beschä-
digt worden, dass zuallerersl ein Reparaturdock angesteuert
werden muss.

Wenn llex überlebt hat loder im Raumhalen zum Sler
ben zurückgelassen wurde - Trandoshaner sind bekannler-
maBen schwer zu töten), macht er wahrscheinlich Jagd auf
die SCs und dürstel nach Rache. Vielleichl wundern sich die
SCs, wre er sie jn jedem Hafen immer wreder aufspürt, bis sie

schlie13lich einen Spezialisten an Bord holen, der dorl einen
verstecklen Peilsender findet.

Auch Teemo der Hutt hat mit den SCs noch eine Rechnung
zu begleichen und könnle thnen ein ganzes Kanonenboot
voller Kopfgeldjäger auf den Hals hetzen. Den Anführer der
Bande zu finden und ihn dazu zu bringen, den Vertrag mit
Teemo zu brechen, lst sicherlich kein lerchtes Unterfangen,
doch immer noch besser, als ein Leben lang auf der Flucht
zu setn.

Vielleicht wollen die SCs auch noch ernmal nach Mos Shu
uta zurückkehren, um rhre Schulden bei Teemo denr Hutt zu

beglerchen oder Rache an ihm zu üben. Es könnte auch sein,
dass ein anderer Auftrag sre nach Mos Shuula führt und sie
unerkannt bleiben müssen. ln jedem Fall enthäll dieses Hefl
nützliche lnformalionen für alle weileren Aufenthalte ln der
Wirst-^nstadt
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