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ZUM EINSTEIGERSET

ON STAR WARS!

ir laden dich ein auf eine spannende Reise ins Star

Wars-Universum, bewaffnet mit scharfem Verstand und
einer treuen Blasterpistole, kannst du dem Imperium und
dem organisierten Verbrechen stets einen Schritt voraus
sein. Das Star Wars: AM RANDE DEs IMPERIUMS EINSTEIGER-
SeT ISt ein Rollenspiel, bei dem man in die Rolle eines Cha-
rakters im Star Wars-Universum schlipft und aufregende
Abenteuer erlebt. Das Star Wars: Am RANDE DEs IMPERIUMS
EINSTEIGERSET eignet sich besonders gut dazu, sich mit der
faszinierenden Welt der Rollenspiele erstmals vertraut zu
machen.

WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Rollenspiele sind gemeinsames Geschichtenerzahlen.
Jeder Spieler tbernimmt die Rolle eines Charakters in einer
fiktiven Welt — in diesem Fall dem Star Wars-Universum. Ge-
meinsam erzahlen die Spieler eine Geschichte, in der ihre
Charaktere zusammenarbeiten, um Herausforderungen zu
meistern, gefahrliche Feinde zu besiegen und nebenbei auch
ein bisschen Gewinn einzustreichen. Damit der Ausgang der
Geschichte nicht schon von Anfang an feststeht, benutzt
man spezielle Wirfel, um Zufallselemente zu schaffen. Jeder
Charakter verflgt Uber bestimmte Fahigkeiten, Starken und
Schwéchen, die durch Regelmechanismen definiert werden.
Die Wiirfel entscheiden dariiber, ob das Vorhaben eines Cha-
rakters gelingt oder scheitert.

VOR SPIELBEGINN

Das Star Wars: Am RANDE Des IMPERIUMS EINSTEIGERSET it flir
drei bis finf Spieler konzipiert. Es enthélt alles Notwendige,

um sofort in die Spielwelt einzutauchen. Bevor es losgehen
kann, mussen jedoch noch ein paar Rollen verteilt werden.

EIN SPIELER IST DER SPIELLEITER.

Der Spielleiter, oder SL, dient als Schiedsrichter und Erzahler.
Seine Aufgabe ist es, den anderen Spielern eine spannende,
interessante Ausgangssituation zu beschreiben und zu be-
stimmen, wie die Geschichte weitergeht, wenn die Spieler
auf diese Situation reagieren. Auperdem Ubernimmt der SL
die Rolle aller Charaktere, die nicht von einem der anderen
Spieler gespielt werden. Vom Spielleiter kontrollierte Charak-
tere heifen Nicht-Spielercharaktere oder NSCs. SLs konnen
eigene Geschichten erfinden oder vorgefertigte Abenteuer
verwenden, zum Beispiel jenes in diesem Heft.

Der Spielleiter behalt dieses Heft stets vor sich. Darin fin-
den sich alle Informationen, die er braucht, um ein spannen-
des und unterhaltsames Spiel zu leiten.

DIE ANDEREN SPIELER SIND HELDENSPIELER.
Jeder der anderen zwei bis vier Spieler tbernimmt die Rolle
eines bestimmten Charakters im Star Wars-Universum. In
diesem Set sind vier vorgefertigte Helden-Charaktere ent-
halten. Jeder Heldenspieler sucht sich eine der Charakter-
mappen aus und legt sie vor sich. Darin werden nicht nur
Personlichkeit und Féhigkeiten des gewéhlten Charakters
beschrieben, sondern auch wichtige Spielregeln erklart.
Wéhrend des Spiels entscheidet der Heldenspieler, was sein
Charakter tut und sagt bzw. wie er auf eine bestimmte Situa-
tion reagiert. Die Wiirfel entscheiden dann dartiber, ob seine
Aktion gelingt oder nicht. Von Heldenspielern kontrollierte
Charaktere heipen Spielercharaktere oder SCs.

NUR FUR DEN SPIELLEITER!

HELDENSPIELER WAHLEN JE EINE CHARAKTERMAPPE UND {iBERGEBEN DIESES HEFT DEM SPIELLEITER.

Dieses Heft sollte nur vom Spielleiter gelesen werden, da es alle Geheimnisse und tiberraschenden
Wendungen des Abenteuers enthalt. Wer trotzdem weiterliest, verdirbt sich nur selbst den Spap.
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BEGEGNUNG 7: AUF UND DAVON!

ei dieser Begegnung bemannen die SCs verschiedene

Stationen an Bord der Krayt Fang und fliegen in Sicher-
heit. Bevor sie jedoch den Orbit des Planeten verlassen und
in den Hyperraum springen kénnen, werden sie von feindli-
chen Jagern abgefangen.

Vor dem Start muss jeder SC eine Station wahlen, die
er bemannen will. Ein SC (wahrscheinlich Pash) tibernimmt
den Pilotensessel im Cockpit. Zwei andere konnen die
Lasergeschutztirme an der Ober- (dorsal) und Unterseite
(ventral) des Schiffs bemannen (wahrscheinlich Oskara und
Lowhhrick). Der vierte SC (wahrscheinlich 41-VEX) Uber-
nimmt den Maschinenraum.

Wenn sich die SCs an dieser Stelle zu viel Zeit lassen oder
nicht entscheiden kénnen, wer welche Station bemannen
soll, kannst du eine Einheit Sturmtruppen in die Hangar-
bucht marschieren und ein grofes Standgeschiitz auf die
Krayt Fang richten lassen. Hochste Zeit fur den Abflug!

DER HYPERMATERIE-REAKTOR-ZUNDER

Aufmerksamen SCs wird kaum entgangen sein,
dass sie vor dem Abflug noch einen Hypermaterie-
Reaktor-Ziinder (HMRZ) installieren mussen. Jetzt
fehlt thnen dazu wahrscheinlich die Zeit, aber daftir
gibt es spater die Aktion ,HMRZ installieren’ in der
Liste der Raumschiffaktionen und -manover.

Flir den Start wird der HMRZ nicht benotigt. Wenn
die SCs sich danach erkundigen, kannst du ihnen tiber
eine einfache () Wissensprobe mitteilen, dass der
HMRZ nur fir den Sprung in den Hyperraum, nicht
aber fir das Verlassen der Atmosphare notwendig
ist.

Wenn weniger als vier SCs mitspielen, kann nicht jede
Station bemannt werden. Fehlt es an Bordschitzen,
solltest du die Anzahl der verfolgenden TIE Fighter

um zwei reduzieren (sodass die SCs nur von einem
Geschwader verfolgt werden). Hat die Gruppe keinen
Schiffsingenieur, gehe einfach davon aus, dass der
HMRZ installiert wurde und die Gruppe in 6 Runden
fliehen kann. Ohne einen Piloten kann das Schiff
nicht fliegen.

Sobald die SCs in Position sind, kénnen sie die Start-
sequenz der Krayt Fang einleiten und sich in den Himmel
uber Mos Shuuta erheben (daftr muss nicht gewiirfelt wer-
den). Lies folgenden Text laut vor oder fasse ihn in eigenen
Worten zusammen.

Die Maschinen der Krayt Fang beginnen zu donnern, und
langsam erhebt sich das Schiff vom Boden. gleitet durch
die Tore der Hangarbucht und in den gleiBenden Himmel
uber Tatooine. Mos Shuuta wird kleiner und kleiner, als ihr
uber dem Dunenmeer an Hohe gewinnt und schnurstracks
auf den Weltraum zusteuert.

Mit einem Mal erklingen Alarmsirenen! Gerade habt ihr
die Atmosphare des Planeten hinter euch gelassen, da
erscheinen auf euren Sensoren mehrere kugelformige
Raumjager mit achteckigen Tragflachen: TIE-Fighter. Ihr
charakteristisches Kreischen ertont, als sie auf Abfangkurs
gehen und eine gleipende Salve ihrer Laserkanonen auf
die Krayt Fang niederprasselt. Ein Beben geht durch das
Schiff, und aus einer Konsole im Cockpit sprithen Funken.
Noch habt ihr die Anziehungskraft des Planeten nicht
tberwunden, und ohne den Hypermaterie-Reaktor-Zinder
konnt ihr den Sprung durch die Lichtmauer ohnehin nicht
machen. Also musst ihr zuerst diese TIE-Fighter loswerden.

FORTSETZUNG UON BEGEGNUNG 7 AUF DER NACHSTEN SEITE
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EPILOG: DER LOHN DER MUHEN

Das Abenteuer endet, sobald die SCs mit ihrem gestohle-
nen Schiff in den Hyperraum springen. Doch ihre Saga im
Star Wars-Universum hat gerade erst begonnen.

CREDITS UND BEUTE

Meistens enden Abenteuer damit, dass die SCs bezahlt
werden. Moglicherweise kassieren sie ein Kopfgeld oder sie
erhalten eine Belohnung flr das Abliefern einer wertvollen
Ladung oder flr das Wiederbeschaffen eines gestohlenen
kostbaren Relikts. Finanzielle Belohnungen konnen sehr
motivierend sein, vor allem, wenn man am Rande des Star
Wars-Universums lebt. Es gibt aber auch andere Formen
der Belohnung, wie in diesem Abenteuer deutlich wird, und
ein neues Raumschiff gehort dabei sicherlich zu den auf-
regendsten. Jetzt, da die SCs ihren eigenen YT-1300 Frach-
ter besitzen, konnen sie fliegen, wohin sie wollen. Sie haben
nicht nur eine mobile Einsatzbasis, sondern sind auch bes-
tens fur Schmuggel, Raumschlachten und andere Abenteuer
ausgestattet.

Auferdem konnen die SCs bei einer griindlichen Durch-
suchung der Laderdume noch mehr Credits und wertvolle
Fracht entdecken. Einige dieser Frachtgiiter kénnen als Auf-
hénger flr neue Abenteuer dienen, andere sind einfach niitz-
liche Ausristungsgegenstande oder wertvolle Handelsware.

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

ERFAHRUNGSPUNKTE

Dartiber hinaus ist es ublich, die SCs am Ende einer Spiel-
sitzung mit Erfahrungspunkten zu belohnen, damit sie sich

neue Fertigkeiten und Talente kaufen bzw. bestehende
Fertigkeiten verbessern koénnen. Die Heldenspieler konnen
nun die letzte Seite ihrer Charaktermappen aufschlagen,
wo erklart wird, wie man Erfahrungspunkte ausgibt. Nicht
vergessen: Alle Anderungen werden vom alten Charakter-
bogen auf den neuen Ubertragen. Im Normalfall bekommt
jeder SC am Ende eines Abenteuers 15 Erfahrungspunkte.
Wenn wichtige Meilensteine erreicht wurden oder besonders
gut gespielt wurde, kann man auch etwas mehr geben. Flr
den erfolgreichen Abschluss dieses Abenteuers empfehlen
wir 10 Erfahrungspunkte auszuteilen. Zusammen mit den 10
Erfahrungspunkten, die bereits im Zwischenspiel vergeben
wurden, hat nun jeder SC 20 Erfahrungspunkte gewonnen,
eine angemessene Belohnung dafr, dass sie ihr erstes eige-
nes Raumschiff erbeutet haben.

ERFAHRUNGSPUNKTE VERGEBEN

Du solltest am Ende jeder Spielsitzung Erfahrungspunkte
vergeben. Bei einer normalen Spielsitzung mit zwei bis drei
groperen und einer Handvoll kleineren Begegnungen sind
10 EP fur jeden Charakter angemessen. Wurde ein groperer
Meilenstein erreicht oder ein Zweig einer langfristigen Hand-
lung abgeschlossen, kannst du 5 weitere EP vergeben. Au-
Berdem kannst du fiir gutes Rollenspiel und besonderen Ein-
fallsreichtum den einen oder anderen Extrapunkt verteilen.

Dabei solltest du den Heldenspielern stets offenlegen,
woflr sie EP bekommen haben. Sie konnten beispielsweise
5 EP dafur bekommen, dass sie einem Kopfgeldjager ent-
wischt sind, und 5 weitere EP dafiir, dass sie die Fracht sicher
bei ihrem Auftraggeber abgeliefert haben. Auch Extrapunkte
solltest du stets begriinden, damit die Spieler wissen, was
sie in Zukunft tun massen, um ihren Standard zu halten.

WEITERE ABENTEUERIDEEN

Teemo dem Hutt sind die SCs zunachst einmal entkommen
und haben nun ihr eigenes Raumschiff, mit dem sie die ganze
Galaxis bereisen konnen. Doch wer kann sich schon fir ein
Ziel entscheiden, wenn ihm eine ganze Galaxis offensteht?
Abenteuer gibt es tberall, aber manchmal brauchen die SCs
einen kleinen Wegweiser, damit sie diese auch finden.

Die Krayt Fang selbst kann voller Abenteuer stecken. Je-
der Gegenstand und jede Person an Bord kann der Beginn
eines neuen Abenteuers sein. Vielleicht sitzt in der Arrestzel-
le ein Gefangener, auf den ein Kopfgeld ausgesetzt ist — und
ein anderer Kopfgeldjager ist ihm bereits auf der Spur. Viel-
leicht ist ein seltsames, auPerirdisches Gerat im Frachtraum
verstaut. Mitten im Flug konnte es sich selbst aktivieren und
das Schiff auf einer unerforschten Welt zum Absturz bringen.
Selbst etwas so Triviales wie ein Frachtraum voller illegaler
Drogen konnte der Aufhéanger flr ein Abenteuer sein. Was
werden die SCs damit tun? Wohin bringen sie die Fracht, und
wie verkaufen sie sie, ohne das die Behorden aufmerksam
werden? Vielleicht ist das Schiff auch so schweren bescha-
digt worden, dass zuallererst ein Reparaturdock angesteuert
werden muss.

Wenn Trex Uberlebt hat (oder im Raumhafen zum Ster-
ben zurtickgelassen wurde — Trandoshaner sind bekannter-
mafen schwer zu toten), macht er wahrscheinlich Jagd auf
die SCs und durstet nach Rache. Vielleicht wundern sich die
SCs, wie er sie in jedem Hafen immer wieder aufspurt, bis sie
schlieflich einen Spezialisten an Bord holen, der dort einen
versteckten Peilsender findet.

Auch Teemo der Hutt hat mit den SCs noch eine Rechnung
zu begleichen und koénnte ihnen ein ganzes Kanonenboot
voller Kopfgeldjager auf den Hals hetzen. Den Anftihrer der
Bande zu finden und ihn dazu zu bringen, den Vertrag mit
Teemo zu brechen, ist sicherlich kein leichtes Unterfangen,
doch immer noch besser, als ein Leben lang auf der Flucht
Zu sein.

Vielleicht wollen die SCs auch noch einmal nach Mos Shu-
uta zurtickkehren, um ihre Schulden bei Teemo dem Hutt zu
begleichen oder Rache an ihm zu tiben. Es konnte auch sein;,
dass ein anderer Auftrag sie nach Mos Shuuta flihrt und sie
unerkannt bleiben mussen. In jedem Fall enthalt dieses Heft
nutzliche Informationen fir alle weiteren Aufenthalte in der
Wiistenstadt.
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