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READ THIS FIRST!

Hello fellow Star War RPG Enthusiast,

I intend for this guide and all my future works to be available to all for free.

However! If you like what you see and want to let me know, a $5 (or more)
donation would be extremely appreciated. If you feel so inclined, my PayP-
al is temg98@gmail.com and my Venmo is @Robin-M-G.

You can also contact me at the above email if you have any questions,
comments, or cutting remarks. Suggestions for additions or other guides
are more than welcome as well. I hope you find this guide useful and en-
tertaining.

Finally, if you've read this far, dick on any Triumph & symbals (includ-

ing this one) you find throughout the guide for a link to my self indulgent
references.

Thanks a bunch, and may the Force be with you,
Robin

Copyright € 2020 by Robin Maegawa-Goeser
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Dieses Buch ist all denen gewidmet, die bei der
Zerstdrung des Todessterns ihr Leben verloren
haben.

Ihr werdet gerdcht.




“EINFUHRUNG

Z u lange hat sich die imperiale Taktik Die ric htige Organisation und Bereitsteliung von
aufden Einsatz Uberwéltigender Gewalt Feuerteams wird in spéteren Ausgaben dieses
verlassen , um den Sieg zu erringen. Leider hat ~ Handbuchs behandel.

sich die feige Hit-and-Run-Taktik der Rebellen- -

Terroristen in den letzten Jahren als sehr effektiv ':13.\ SANITATER

gegen unsere Standard-Einsatztakticen erwiesen.  Letztes Jahr begingen FX-7-Medizindroiden im

Mit geniigend Zeit kann eine Anmmee von 1000 von  Vergleichzu Sturmtruppen-Sanitdter 131% weniger

den hinterhétigen Rebellen zunichte gemacht medizinische Fehler pro Patient. Stumtruppen Sanitater
werden. Deshalb missen wir uns anpassen. Ubertrafen FX-7s am Krankenbett zwar irmer noch, aber
Der Zweck dieses Leitfadensist es, imperialen nur mit einern geringenVorsprung. Fir die Gesundheit des
Offizieren neus Werkzeuge und Strategien fir Trupps ig der Sanitater verantwortlich. Erigt in der Lage,
offensive und defensive Konflikte gegen die sichim Kampf zu behaupten und solite in jeder Situation
wachsende Bedrohung durch die R ebellen eingesetzt werden, die einen langeren Kampf erfordert.

aufzuzeigen. Obwohl imperiale Ressourcen
grenzenlos erscheinen m dgen , ist ein Zermibungskrieg
kostspielig. Ein effektiver Truppen- und
Machschubeinsatz wird nicht nur den entscheidenden
Sieg, sondern auch Frieden und Wohlstand fiir alle
imperialen Birger sichern.

EINHEITENPROFILE

Alle Mitglieder der imperialen Strettkratte sollten
mit den verschiedenen Infanterieeinheiten des
Sturmtruppen Korps vertraut sein. Im Folgenden
finden Sie eine grobe Ubersicht und L
Eereitstellungsem pfehlungen fir die in diessm
Handkuch vorgest ellten Einheiten.

UNTEROFHZIERE

Die besten Kommandanten gehen mit gutem
Beispiel voran; Erster rein, letzter raus’ ist

mehr als nur ein einpragsamer Slogan.
Unabhéngig von ihren Missionsparametem sollte
ein Trupp immer unter der direkten Aufsicht eines
Sturmtruppen-Unt erofiders stehen. Eine klare Befe hiskette
erm dglicht es einem Trupp, mit maxim aler Efidenz zu
operieren. Unte rofiiziere sind leicht an einem weiken
Schulterpanzer zu erkennen.

Die Analyse von Kamp fherichten zeigt, dass Trupps,

die einen Korporal enthalten, 12-16 % effektiver operieren

als solche, die dies nicht tun. Korparale nehm en oft eine
Spedalrolle innerhalb des Trupps ein und fungieren im
Allgemeinen als Teamsanitater, Scharfschitze | Infiltrator oder
Kommunik ationsspezialist. Ergénzt wird diese Fachaushildung
durch die Aushildung zum sekundéren Offider, die es Korporale
erméglicht, Einsatzirupps innerhally des Trupps zu kefehligen
und 2u leiten. 1




GEWEHRSGHUTZE
Imperiale Sturmtruppen sind in der gesamten
Galaxis fur ihre unvergleichliche Treffzicherheit
bekannt, und der Gewehrachitze ist keine
Ausnahme . Als Kom promiss zwischen
dem Standard Schitzen und dem Scharf-
schutzen ist der Gewehrschiitze eine
willkommene Ergénzung fir jedes Squad.
Sie kénnen Teams, die sich aufden Nahkam pf
konzentrieren, auf grofie Entfemung
unterstiitzen, oder Gegner bekémpfen, die sich
zu nahe an ein hefestigte s Scharfschitzennest
heranwagen.

FELDFUNKER anarciin:

SCHWERE KAMPFMITTEL SPEZIALIST

Seit der Grindung des Galaktischen Imperium =
hat das SKS-Trainingsprogram m einen
beeindruckenden Rickgang der Todesflle von
Kadetten um 0,04% verzeichnet. Innerhalk des
néachsten Jahrzehnts wird eine Abschlussguote
won dber 35 % erwartet.
Der SKS ist in der Lage, vielen Ziglen viel Schaden
2uzufiigen. Der konservative Einsatz des SKS .
gellt sicher, dass diese Ziele kein imperales
Banner tragen. Die Reichweite des RPS &
Raketenwerfer erméglicht es dieser Einheit, Ziele
zuschwéchen, bever Mahkam pf- Elnherten sie

SCHARFSCHITZE

Eine Analyse der Quartals Leistungsiberprifungen
ergak, dass imperale Scharfschitzen mehr Zeit mit

Es igt allgemein bekannt, dass Helmkom-
munik ationen nie so zuverd&ssig sind wie be-

worken. Wenn gine ununterbrochene Kom-
munikation ein Mussist, ist der Feldfunker

die beste Option fir einen Zug.

Ein Feldfunker bietet eine kom pakte, mobile
Kommeinhett aufKriegsschif-Niveau und
macht ein effektives Management eines
Zugesim Feld maglich. Darniber hinaus ist
die Méglichkeit, bei Operationen hinter den
feindlichen Linien zur Basis zurlckzurufen, flr

Aufklarung grupps unendlich nitzlich. Setzen Sie

diese Einheiten nur in imperialen Einrichtungern
ein, wenn Redundanz erforderlich iz,

SGHITZE

Daz Gesicht des Imperialen Sturmtruppen
Korps. Der Schiitze, ist die Basis, auf der
alle anderen Truppen-Yarianten aufbauen.
Schitzen eignen sich am besten fur
Mahkampfszenarien. Wenn sie in Massen
eingeseta werden, sind sie in der Lage,
Gegner durch schiere Feuerkratt au
Uberwdltigen. [hr Mangel an Nitzlichk eit
I&sst sich leicht Gberwinden, indem man sie
an der Seite spezialisierter Einheiten einssta.

der Warung ihrer Waffen verkringen als andere
Einheiten. Dasist Hingake!

Leicht gepanzert, aber schwer bewaffnet, ist der
Scharfzchitze am effeltivsten, wenn er in einer
befestigten Position eingesetzt wird. lhre Rolle als
AufklErer ist im Allgem einen nur fir Trupps hilfreich,
die sich auf Fernkampfeinsétze konzentrieren.

INFILTRATOR/AUFKLARER
Wahrend der ersten Feldtests erhielt die Einheit
JSeout Truppler Aufkldrer” in allen Bereichen big
auf einen Oberwitigend positive Bewertungen.
Sechs Monate und zwei Millionen Credits spater
warcle der Scout Truppler Infiltrator” eingesetzt.
Infitratoren leiden unter der gleichen Anfallighkeit
wie Scharfschitzen und m dssen sich auf
Hit-and-F ade-Taktiken verassen, um sich auler
Gefahr zu halten. Sie sind am effektivaten, wenn
sie Zusamm en mit anderen offensiven Einheten
eingesetzt werden.

E-WEB TEAM

Eine kirzlich durchgefiihrte Garnisonsumfrage

"m[ﬂnﬂ“ﬂm"ﬂsf[“mﬂ"“ﬂ]’ ergab, dass ,E-Web Schitzen" die am héufigsten

Imperialen Kadetten wird beigebracht .Eine
grofe Waffe macht keinen groBen Mann". Eine
Uberprifung der Akademieabschlussprifungen
ergab, dass dieses Konzeptwvon 87 % der Ab-
solventen nicht eingehaten wurde.

Der Hauptawedd der Unterdriickungsfeuereinheit
besteht darin, das Schlachtfeld zu kontrollieren
und vorriick ende oder sichzurlickziehende
Gegner zu verlangsamen. Sie sind am effek-
tivsten, wenn sie gegen groe Infanterietruppen
einges etztwerden. Diese Einheiten sind durch
einens chwarzen Schulterparzer gekennzeichnet.

nachgefragte Truppenauweisung im Stumtruppen
Koms war. Die gleiche Umfrage ergab, dass
JTechniker fir E-Web Generatoren” am wenigsten
gesucht wurden.

Seit dem Vorfallin der Macht der Tausend Tranen®
gilt das E-Wel als eine der berlichtigtsten Waffen
im imperialen Arsenal. Ein fahiges E-WEE-Team
kann eine nahezu undurchdringliche Verteidigung
aufbauen. E s wird in Komkination mit Crdnungs
-kraften verwendet, um Gegner in die Schusslinie
zu treiben und zu haten.



MOGLICHE TRUPP-
- ZUSAMMENSTELLUNGEN

Ein Im periales Standard Stumtruppen-Sguad
hesteht aus zehn P ersonen . Wihrend die E
Einheitlichkeit eines Sguads, das ausschlielilich
aus Schitzen mit E-11 er besteht, in den g}
Rekntie ungsholos gut aussieht, muss ein Team
im Feld fir alles geristet =2in. Ein Sqguad in der
Offensive sollte in der Lage sein, schnell und
effektiv zuschlagen zu kénnen. Truppen, die
einen starken P unkt verteidigen, m issen so
ausgeristet ssin, um selbs die wildesten
Angreifer abzuwehren. Die Team s aufdem Feld
missen vielseitig und auch so geriistet sein, um
sich hehaupten, oder den Angriffim
Handumdrehen erwidern zu kéinnen. Schliefilich
kann bei der Koordination mehrerer Sguads die
Becleutung eines zuverlassigen

Kom munik ationsnetzwerk = nicht genug betont

werden .
OFFENSME SQUADS

Sguads in der Offensive befinden sich ot tie fim
feindlichen Temitorium, kilometerweit von den
Ressourcen und der Sicherheit einer imperalen
Einrichtung entfernt. Als solche sollten diese
Teams in der Lage sein, Informationen Gher fein-
dliche Streitkrafte 2u sam meln und entschlossen
zuschlagen.

Sanitater, Schitzen, Unterd mickungsfeuer- und
Infiltrator-E inheiten eigne n sich gut fir offensive
Einsétze.

DEFENSIVE S0UADS

Dk Schitzengraken oder Kam pfstation, der
Kampf aus einer defensiven P osition ist immer
taktisch von Yorteil. Wenn die Mandvrierfahigk eit
kein Problem darstellt, kann der Fokus mehr auf
die Feuerkratt gelegt werden. E sreicht jedoch
nicht aus, einen Angreifer einfach mit Lazern zu
kbeharken. Die Gegner missen dazu gebracht
werden, ihre Truppen zu Uberfordern und erst
dann einen Rickzug in Betracht ziehen, wenn
dies nicht mehr m dglich ist. 3
Gewehrschitzen, Scharfschitzen und E-WEE -
Team s eignen sich gut flr defensive Einsdtze .

VIELSEITIGE S OUADS

Das Zel eines Squads ist mdglicherweise nicht so
simpel wie Angreifen” oder Verteidigen®.

P atrouillen im Umkreis, Aufkldrung und Transport
von Gefangenen gellen alle unerwartende Heraus-
forderungen dar und =ind anfillig fir eine Vielzahl
von Angriffen. Team = bei diesen Aufgaben sollten
fur leichte S charmittzel jeglicher At geristet sein.
Gewehrschitzen, Schiltze n, Unterdriickungsfeuer-
und Aufkldnings-Einheiten und

Schwere Kamp fmittel Spedalisten funktionieren
gut in diesen Squacs.




FORTGESCHRITTENE
TAKT' KE N Zu den Manowvern, die einen Praven-

pnﬁ'u INTIVS GH'JE.GE tivschlag auslosen ki nnen, gehoren:

*  Aufstehen aus der Bauchlage

réventive Angriffe sind kostenlose

Angriffe aulterhalb der Aktion, die von . *  Indie Bauchlage fallen
Gegnern ausgelést werden. Sie sind mechanisch ~ * N Deckung rennen
ahnlich zu D 80's "Gele genheit sangriff' und fast *  Aus der Deckung gehen
identisch mit X*COMs "Reaktionsfeuer”. *  Auf-fAbsteigen eine Fahrzeugs oder
Ein Praventivschlag wird genau wie ein normaler Reitiers

Fernkam pfangriff gewdirfelt, ereidetjedoch Il . Jedes Manéver, das dazu fihrt, dass ein
zusétzlich zu allen anderen Komplikatione nBoosts, Charakter die Reichweite dndert.

e dureht Sussfiskie oder UMWeTakIorsn iy praventivschlage diirfen nur Waffen mit
' der Qualitat "Hiiftfeuer” verwendet werden.
Préventivschlag ausléssn, selbst wenn er Diese Qualitat wird auf zwei Waffenklasszn

mehrere AktionenM andver durchflihrt, die angewendet: E X -
normalerweise Beschuss aufsich ziehen wirden.  *  Blaster, die eicht und genau genug sind,

Ein Gegner kann in szinem Zug nur einen

Ereignisse, die einen Praventivechlag ausddsen um reflexa.rtig benutzt zu werden,

kénnen, werden in den F dhigk eitsbeschreibungen wie z. B. gin E-11 oder EE-4

beschrieben, aber eshandelt sich fastimmerum — » Schwere Schnelfeuerblaster, die eine so
Angriffe oder bewegungshasierte Mand ver. hohe Feuerrate aufweisen, dass sie einen
Wenn er durch einen Angriff ausgeldst wird, wird Treffer QI’ZIEIP__,H kUnneU. wenn sie in die
zuerst der Praventivschlag gewdrfelt, sodass ein a”g_ememe meung eines G_EQHETS
Soldat méglicherweise einen Gegner eliminieren gerichtet werden, wie z. B. ein E-Web
kann, bevor er Schaden zufligen kann. THUPPI.EH TAI.E“TE

EDT 0 e I o 2 S E il Dieser Abschnitt enthalt eine ausfihrliche

ausgeldst werden, passieren die beiden
Ereignis=se gleichzettig (namativ gesprochen).
Mechanisch erméglicht dies einem Soldaten,
einen Schuss abzugeben, wihrend sich ein
Gegner in Richtung Deckung bewegt.

Beschreibung der neuen Fahigkeiten, die in

diesem Handbuch eingefihrt werden. Jeder

Eintrag enthalt die fir das Rollenspiel erforderlichen
Informationen sowie Beispiele.

PREVENTIVSCHLAGE IM SPIEL

auf N ahkamj

n und ein
hne einen




TEAMGEIST
Aktivierung: Passiv

" Einheit:Sturmtruppen Sergeant
Solange der Sergeant lebt, flihren
Handlanger innerhalk des Trupps Fertigheits-
prifungen durch, als ok sie ein zusitdiches
Mitglied hatten. Dies hat keine Auswirkungen
auf Talente, die von der Gruppengrifie
abhangen, wie , Bombenkommando” ocder
Teamarbeit"
Beispiel: Zwei Schitzen wirfein mit 4
auf Schwere Fernkampfwaffe,

statt mitdp4p

KOORDINIERTERANGRIFF
Aktivierung:Aktiv [Mandv er]
Einheit: Sturmtruppen Sergeant

Belspbel; D er Sanitdter versorgt einen getrof-
fenen Schitzen mit einem Stimpack . Der Truppler
regeneriert 6 Wunden anstelle der dblichen 3,
wodurch er seine volle Gesundheit erhlt.

SCHUTZENGEL &

Akfivierung: Passiv

Einheit: Sanitater

Wenn die Aktion des Sanit&ters in diesem Zug
eine Medizin-Proke ist, kann er ein Bewegungs-
mandver chne Erschipfung zu erleiden ausfihren
(was normalerweiss bei einem NPC der Rivalen-
Klas=e Wunden zufiigen wirde). E= darf dennoch

die Schwelle von zwei Mandvern pro Zug nicht Oberschritten

werden .
Beispiel: Wenn der Sanitdter an cer Reihe ist, fihrt

er eine Medizin-Probe bei einem in Nahkampfreichweite
befindlichen ' erbindeten durch, bewegt sich dann zu
einem anderen Verblndeten und verabreicht diesem
ein Stimpaclk

Filgt allen Angriffen der Truppmitgliedern

4§} hinzu, bis der nachste Zug des Sergeants
beginnt. Gilt nicht fiir | Préventivschlag”

oder Angriffe des Sergeants selbst.

Beispiel: Ein Schiitze wiirfelt YLMC} bei
einem Angriff. Dann figt er derm Ergebnis £
hinzu, wodurch er die kritischen Schaden von
seinem E-11 aktivieren kann.

TRAUMATEAM
AkfivierungF assiv
Einheit: Sanititer
Wahrend der Sanitater lebt, geraten am Boden liegende
Truppmitglisder in einen Ausblutungszustand | anstatt
sofort zu sterben. Blutende Einheiten sterben am
Ende desnachsten Zuges des Sanitaters. Kritische
Treffer k énnen Mitglieder im mer noch sofort téten.

Belsplel: Drei Schitzen werden in einem
gegnerischen Zug zu Fall gebracht. Wenn der
Sanitater an der Reihe ist, kann er einen ver-
sorgen und bei einem anderen eine
Medizin-P robe durchfilhren, beide
wie derbeleben und ssinen
Zug beenden. Der dritte .
Truppler girkt dann.

REGEL3S
AkfivierungF assiv

Einheit: Sanitater

Alle Heilungen bei Trupprmit-
gliedem stellt +1 Wunde wieder
her. Dies gilt auch fir die Selbstheilung:

Micht-Truppmitgliedern kinnen ebenfalls behandelt werden,

profitieren aber nichtvom Heilungsbonus.

S




ABSOLUT KRITISGH

Aktivierung: Aktiv [Aldion]

Einheit: Gewehrschitze

Benenne ein Zigl und wirfe| dann einen Fern-
kampfangriff, indem der Schwierigheitsgrad

Infittrator in den Blschen in der N&he. Bevor der
Gegner reagieren kann, flhrt der Infiltrator einen
Praventivechlag" durch.

ABLENKUNG
Alkctivi Passiv

einmal erhdht wird. Wenn der Angrifftrifit,
erhalten alle nachfolgenden Truppangriffe gegen
das Ziel einen Rang von Tadlich.

Beispiel: EinVibromesser, das Tadlich 1 hat,
fligt +20 zu kritizchen Treffe rwirfen hinzu. Ein
E-11 chne Tédlich-Wertung erhéht die kritischen
Trefferwdrfe um +10.

ZIELSIGHER

Akfivierung: Fassiv

Einheit: Gewehrachitze, Scharfschitze

Wenn diese Einheit in ihrem letzten Zug kein
Maniwver venvendet hat (aulier zum Zielen), fiige

in diesem Zug zu ihren Femkampfangriffen
hinzu. Wenn die Einheit zwis chen den Zigen
Schaden erlitten hat odersich vor dem Angriff
bewegt, geht der Bonus verloren. Dieser Bonus
kann mit des Zielmandvers gesteigert werden.
Beispiel:Ein Scharfschitze bewegt sich 3
Runden lang nicht, erleidet aber zwischen Runde
2 und 3 Schaden. Er wiirde bei seinem Angriffin
der 2. Runde einen , Zielsicher" hinzufigen, aker
nicht beim néchsten .

SOUADSIGHT

Aktivierung: Passiv

Einheit: Infiltrator, Aufkldrer
Truppmitgliederk énnen Fernangriffe eine Reich-
weite lber ihre Waffenreichweite hinaws aus-
fiihren, wennsich das Ziel in kurzer Reichweite
dieser Einheit befindet Dieser Reichweitenbonus
gilt nicht fiir Praventivschldge oder Wurfwaffen.

Beispiel:Ein Infitrator ist unentdeckt an den
Gegner herangekom men und hefindet sich in
kurzer Reichweite. Ein Gewehrschitze kann
nun das el mit szinem DLT-20A eher aus
extrem er Entfernung als aus grofier Entfernung
angreifen.

HINTERHALT

Aktivierung: Passiv

Einheit: | it rator

Wenn diese Einheit eine Heimlichkeits-Probe
nicht besteht und von einem Gegner entdeckt
wird, kann sie einen, P réventivschlag"ausfihren.
Beispiel: In seinemZug macht ein Gegner
eine WahmehrrungsProbe, umversteckte
Feinde zu entdecken, und entdeckt ginen

Einheit: Infiltrator, Auflldrer

Diese Einheit kann die Schwierigh eit von
Heimlichkeits-Proben dreimal herabstufen, wenn
der Gegner aktiv abgelenkt wird. Eine E xplosion
in der Nahe (oder von einer Explosion getroffen
2u werden) oder dasEintreffen von “erstarkung
ist nonmm alerweise ausreichend.

Beispiel: Ein Infitrator wird von einer Gruppe

von Gegnem entdeckt. Als Reaktion darauf l&st der
Infitrator eine LX-2-Mine aus, die erin der Mahe
ange bracht hatte. Die E xplosion trift einige der
Gegner und zieht kurzzeitig die Aufmerksam keit

der anderen auf sich. Der Infitrator macht eine
Heimlichkeits-Probe, die von einer Wachsamk eit
des Gegners gegendbersteht. D er Schwierigh eits-
grad solite sein, aber die Ablenkung stuft die

Frobe auf“ herab.

UNTERSTUTZUNG

Aktivierung: Aktiv [Aktion]

Einheit: Feldfunker

Diese Einheit versucht, imperiale WVerstirtkungen
herbeizurufen, indem sie einen Wurf auf eine
Computer- Probe macht Bei dem Wwurf reprisentiert
#die Grife der Verstitung undU
reprasentiert die F dhigk eit des Furkers,
Standortinformationen genau weiterzugeben.

Diese Fahigkeit ist in erster Linie ein narratives
Werkzeug. Die endgiiftige E ntscheidung dber die
Fomm der Verstarkung liegt beim SL.

Bais piel:Ein Ergebnis vonHONONG} kann
einige Schitzen an den falschen Ot fihren und
ihr Eintreffen verzigern. Ein Ergebnis von

v. ¥ kann ein schwer be wafinetes
Kanonenboot anfordern oder Zieldaten flr einen
LuttangriffiCrkitalbeschuss liefern.

UNGESTORTE KOMMUNIKATION

Aktivierung: Passiv

Einheit: Feldfunker

Die Kommunikation im Trupp/Zug dieser Einheit
kann nicht gestént werden. Das Entschiisseln ab-
gefangener Ubertragungen erfordert eine

Com puterprifung (mit entsprechender Ausristung).



Beispiel: Ein Gegner schaltet sich in den
Trupp-Kommunikationskanal ein. Es klingt wie
Kaudemekch, aberwenn sie es durch ein
Entschlisselungsprogramm auf seinem D atapad
laufen lisst, kiinnte er eine W
Computerprifung durchfihreh, um es zu
entschlisseln.

FEUERSGHUTZ

Aktivierung: A KV [Aktion]

Einheit: Src.%l:ﬂze

B zum Beginnseines nichsten Zuges, kann
jeder Schiitze einenk ostenlos en Priventivschlag
gegen alle Gegner in Waffenreichweite ausfiihren,
die sich bewegen oder ein Truppmitglied angreifen.
Ein Ergebnis won oder{gxgxo}beim Préven-
tivschlag oder das Erleiden von Schaden beendet
Feuerschutz.

Beispiel: Drei Gegner(Spieler) greifen bei

F euerschutz gine Schiitzengruppe an. Ein
Schitze nutzt einen Praventivschlag und verfehlt
dann seinen Schuss. Derzweite Gegner nutet
einen Angriff und landet dannseinen Schuss auf
den Schiitzen, wodurch der Feuers chutz beendet
wiird (wenn der Angriff die Absorbtion des
Schiitzen nicht iiberschreitet, wird der Feuer

s chutz aufrechterhalten). Der dritte Gegner kann
sich frei bewegen oder angreifen, ohne Beschuss
auf sichzuziehen. Siehe 5. 6 graues Késtchen
oben.

UNTERDRUGKUNGSFEUER

Aktivierung: Aldiv [Aldion]

Einheft: Unterdrickung sfeusr-Einheit, E-Web Team
Fiihre einen mittelschweren ( VY Wurf auf Schwere
Femkampivaffe aus. Es werden nun soviele feindliche
Ziele, wie nicht ne gierte bestehen, bis zum nédchsten
Zugunterdriickt. Unterdriickte Ziele erleiden | o
allen F ertigkeit prifungen, +1 | | pro ¥ . das bei
der Probe gewirfelt wurde. Damitmehrere Ziele
unterdriickt werden, missen sie sich in kurzer Entfernung
zueinander befinden. Wenn ein unterdriicktes Ziel ein
Mandver benutzt, um sich zu bewegen, fiihrt der Angreifer
einen ,,Priventivs chlag" gegen dieses aus. Ein Ergebnis
von?oder (§X§X§} beim Priventivs chlag, oder das
Erleiden von Schaden, beendet das Unterdriick ungsfeuer.
Micht betroffens C haraktere erhatten beiAngriffen
auf den Unterdriicker.

Beispiel:

Zwei Gegner stehen bei einer Computer-Konsole,
cereine versucht diese zu dberbriicken, der andere gibt
Feuerschutz. Eine Feuerunterdrickungs-E inheit nimmt
cen den Schitzen unter Feuer. Sie wirfeln 3
bedeutet das heide GegnerF“ kei all IMn
erhalten. Ein dritter Gegner taucht an der Seite der Einheit
auf. Er erhal beim Angnffaufdie Einheit.

BOMBENKOMANDO

Aktivierung:Passiv

Einheit: Schwere Kampfrittel Spezialigt (SKS)

Fiir jeden Handlanger, derk ein SKS ist, addiere zu den
geworfenen Sprengstoffen der Gruppe. Dies gitt auch fiir
Sprengstoffe, die von SKS geworfen werden, stapelt sich
aber nicht, wenn es mehr als einen SKS ineiner Gruppe
gibt.

B el spiel:

Ein Squad besteht aus 3 SKS und 2

Handlangern. Jeder geworfene/ eingesetzte
Sprengstoff erhdlt




*Konstruieren vs. Vorbereiten|

SGHOGKAB SORBIEREND
Aktivierung:P assiv

Einheit:Schwere Kampfmittel Spezialig (SKS)

Der SKS ereidet nur die Halfte des Schadens
durch Sprengstoff (aufgerundet, berechnet

nach dem Absorbieren)und hat eine Absorbtion

von +3 gegen E xplosions- und

‘“Werbrennung sschacen .

Belsplel: Zwei SK5-Gruppen stehen sich
gegenlber. Eine wird von einer

E rschitterungsgranate getroffen . Sie erleidet
5 Schaden und reduzert die verbleibenden 5
auf3 (5:2= 2 5~3). Die andere Gruppe
efeidet keinen Schaden durch die
Eigenschatt Explosiv' 8 da sie eine

E xplosiv-spezifische Absorbtion von genau 8
(5 Absorktion +3) hat.

BEOBAGHTER

Aktivierung: Passiv

Einheit: Scharfschitze

Wenn sich zwei oder mehr Handlanger in
einem Sguad hefinden, addiere zu allen
Gruppenangrifien auf grofier oder extrem
grolier Reichweite. Dieser Bonus gilt nicht fir
Praventivechlag"-Angriffe und ist nicht
gtapelbar, wenn sich zwei oder mehr
Scharfechitzen im Trupp befinden.

Beispiel: Eine Gruppe von 3 Scharfschitzen
fihrt einen Fernkampfangriff aus extrem
grolter Reichweite durch. Jeder erhalt
das Mandver zum Zielen und | ausder
Fahigkeit |, Beobachter".

fir

WENIGER1ST MEHR

Aktivierung: Passiv

Einheit:/nfitrator, Aufklarer

Als Infiltratoren aus gebildet, beginnt eine
Aufkldrungseinheit mit 2 Rdangen Jinder
Fertigkeit Heimlichkeit Jeder Handlanger in der
Gruppe senkt die Ferigiet um 1., Teamgeist" (5.
Tinegiert eine Senkung.

Beispiel:

Ein einzelner Aufildrer (oder eine Zweiergruppe
unter dem Efféket won , Teamgeist') in einem Squad
wiirfeltdy beiHeimlichc eits-Proben. Eine
ierergruppe (ohne , Teamgeist") wiifel nur ’

TEAMARBEIT

Aktivierung:P assiv
EinheitdlInterdriickungsfeuer-Einheit, E-Web Team
Jeder Handlanger in dieser Gruppe senkt die
Eigenschaften ,Sperrig” und *, Konstruieren” der
E-Web Kanone um 1, mindestens jedoch um 1.

Beispiel: Ein dreikp figes E-Web-Team kann ein .
E-Web in zwei Runden bauen und es ohne
Beeintrachtigung von | Sperrig" betreiben.

HOHE WARTUNG

Aktivierung: Passiv

Einheit: Unterdrickung sfeuer-Einheit, E-Web Team
Wenn nur ein Handlanger das E -Web bedient,

erhalt es die Eigenschatft , Eegrenze Munition

1" und wverliert die Eigenschatft

Vollautomatisch". Das bedeutet, dass das

E Web kein Unterdrickungsfeuer abgeben oder
einen Praventivechlag ausfilhren kann.

Beispiel:Die Uberwachung des Stromge nerators
bei einem E Web ist eine Vol zeitp osition. Ein
einzelner kann die Waffe bedienen, muss aber
standig den Generator kontrollieren, um eine
Uberhitzung zu verhindern.

EINSPRINGEN

Aktivierung:P assiv

Einheit: alle

Jeder Soldat einer Klasse kann temporér am E-Web
einspringen.

Beispiel: Ein E-Web-Team hat nur noch einen
Handlanger und arbeitet daher nicht mit maximaler
Effidenz. Ein Unterdriick ungsfeuer Handlanger
verldsd seine Gruppe und schlieltt sich dem E-Web
Team an.Wenn der Feind sich zurlickzieht, verlgsst
der Handlanger das E -Web und schlief®t sich wieder
seiner Gruppe an.



DAS IMPERIALE ARSENAL

as imperiale Sturmtruppen-Korps hat

Zugangzu einer breften Auswahl von
Waffen und Ristungen. Alle unten aufgefiihrten
Ausristungsgegenstinde sind ausschlieBlich fir
den imperialen Militirgebrauch hergestelit.
Zivilsten, die im Bes itz imperialer Waffen
angetroffen werden, sind s ofort festzunehmen und
idber migliche Verbindungen zu den Rebellen zu
befragen. Die fraglichen Ausristungs gegenstinde
miissen ebenfallk beschlagnahmtwerden, notfalk
mit Gewalt, und vor der Wiederinbetriebnahme
griindlich unters uchtwerden.

BLASTER

“Yom der machtigen E-Web bis zur einfachen
SE -14c =ind Blaster die am haufigsten

verwendete Waffenklasse im imperialen Arzenal.

Die Truppler sind fir die ordnungsgem éle
Wartung und Handhabung der ihnen
zugewiesenen Blaster verantwort lich.

Regel Mr. 1 der Blaster-Sicherheit lautet:
Behandle sie immer so, als wéren sie geladen.
Uneraubte E ntladungen von Waffen, ob
absichtlich oder versshentlich, fihren au
Disziplinarmalinahmen fur den Yerursacher.

Das E-11 ist eine robuste und zuverldssige
Waffe, die in allen Teils tretkrdften der imperialen
Streitkrdfte standardmaig ak Primanaffe
eingesetzt wird. Sturmtruppen-Sergeants
erhalten eine aufgeristete Version.

Fahigkeit:=chwere F ernkam pfuaffe

Schaden: 9, Kit: 3
Reichweite: Mittel

Eigenschafien:Huftfeuer (Praventivschifge sind nutzhar 5.6),

Betiubungsmodus

DerDLT-20A, der unter der Bezeichnung
.Langblaster' gefiihrt wird, zeichnet sich durch
eine hiihere Prizision und F euerkraft ak das E-11
aus. Der Preis dafiir st eine geringere Effektivitat
in Nahkdmpfen.

Fahigkeit: Schwere Fernkampfwaffe

Schaden: 11, Krit: 3

Reichweite: Grolt

EigenschaftenPriaziss 1, Sperrig 2, Durchbohrend 1

Sonstiges: [l i allen Angriffen in kurzer und
MNahkam pfreichweite

Das DLT-18 steinenger WVenvandter des DLT-204
und verfiigt iber eine dhnliche Leistung, bevorzugt
aber den Ansatz ,,Genauigk eit durch Menge".

Fahigkeit: Schwere Fernkam pfuaffe
Schaden:11, Krit: 3

Reichweite: Mittel
Eigenschafien:Vollautomatisch, Hiftfeuer,
Sperrig 3, Durchbohrend 2




Aufbauend auf dem erfolgreichen E-11
Karabiner System bietet das E-11s Sniper eine
unvergleichliche Schusskorstanz s elbst auf
extremste Distanzen.

Fahigkeit:Schwere Fernkamp fnaffe
Schaden: 11, Krit: 3

Reichweite:Extrem Grolk

Eigenschaften? rézise 1, Sperrig 3,
Durchbohrend 2, Geringe Feuerrate 1
Sonstiges: [l bei allen Angriffen in kurzer und

M ahkam pfreichweite

Der EE-4 &t ein duBerstkompakter Blaster, der in
schnellen 2-Schuss-Salven feuert. Er bistet
Schaden auf Gewehmiveau in einem schweren,
pistolengroBen Paket. Miltdrische Modelle
vemenden BliEges chosse, die Zigle
voribergehend blenden.

Fahigkeit: Leichte Fernkampfnaffe

Schaden: 8 Krit: 3

Reichweite: Mittel

enschaftent iftfeuer (Praventivechlag),
Desorentierend 1, Unprézise 1

Der EC-17 wird auch aks Scout-Pistole bezeichnet
und tein uBerst kompakter Blaster. Er verfligt
dber einen eingebauten, hochintensiven
Schockstab, mit dem man Ziele betdubenkann.
Fahigkeit: Leichte Fernkampfwaffe

Schaden: 6, Krit: 4

Reichweite: Kurz
Elgenschaﬂen;Demrientiernd 1, Betaubend,

Der SE-14¢ st die Standard-Sekundénw affe in
allen Bereichen der imperialen Streitkrifte. Es
st nicht ratsam, dass sich ein Soldat ohne
seinem SE- 14¢ in ein Feuergefecht begibt.
Féhigkeit: Leichte Fernkampfaffe
Schaden: 6, Krit: 4

Reichweite: Kurz
Ebgenschaﬁen;\’ollaLdom atisch, Betdubend

Ein eingebauter Komlink mit autom atischer
Werschlisselung erméglicht es der E-Web-
Besatzung, im Eifer des Gefechts miteinander
oder mit einerm F eldfunker zu kommunizieren.
Da der Klasse-4T3 Generator,

der die Waffe mit Energie versorgt, flinfzehn Minuten
zum Aufvdrmen bendtigt, halten die meisten Trupps
ihn im Standby- Modus, wenn ein Kampf erwartet wird.

Fahigkeit: Artillerie

Schaden: 16, Krit: 2

Reichweite: Grolk
Eigenschaften:/ollautom atisch, Sperrig 5,
Hiifts chuss ( Praventivschlag), Konstruieren 5,
Durchbohrend 4, Tédlich 1, Erschiitternd 1

SCHWERE WAFFEN

Material und Ausristung, die unter die Bezeichnung
wSchwere Waffen" fallen, solten nurven
zertifizierten Persenen gehandhabtwerden. Die
Nichtbeachtung dieser Richtlinie kann zu
Verletzungen, zum Tod oder s chlimmstenfalls zu
einer Vorfihrung beim Militdrgericht fihren.

&
Aufeinem DLT-20A steht vielleicht Ihr Name,
aber ein RPS-G ist an"Alle die es betrifft’
gerichtet. dftere Modelle waren magaziniert, aber
dieses Eigenschaftwurde entfernt, um Gewicht
zu sparen und Platz fiir einen fors chrittlichen
Zielcomputer zu s chaffen.

Fahigkeit: Artillerie

Schaden: 22, Krit: 2

Reichweite:Grolt

Eil chaften£ »plosion 14, Sperrig 3, Gelenkt 2,
Panzerbrechend 1, Begrenzte Munition 1
Sonstiges: Bei einem Ziel von Silhouette 2 oder
grofter, [ zusitdich wenn ein Mandver flrs

Zielen verwencet wird (po+ 0 )

Die L¥-2 Comlink Mine steinvielseitiger
Sprengstoff Siekann durch einen Ndherungssensor
aus geldst oder durch ein verschlisseltes
Kommunkationssignal ferngeziindet werden, was sie
bei imperialen Saboteuren besonders beliebt macht

Fahigkeit: M echanik

Schaden: 14, Krit: 2

Reichweitedlahkampf, Explosionsradius Kurz
Eigenschaften: Explosion 14, Tédlich 4,
Begrenzte Munition 1

Sonstiges:

In Nahkampfeichweite wird der Ann&herungssensor
der Mine ausgelost, der einen leisen Ton abgibt.



Ein 44 Wahmehmungscheck kann einen
Charekter aufdas Gerdusch aufm erksam
machen und ihm Zeit geben, ein Mandver zum
Preis von 4 Erschépfung durchzufiihren . Wird
eine Mine entdeckt, bevor sie ausgeldst wird,
kann sie mit einem Datapad entschart werden,
waseine ComputerP robe erfordert.
Wenn einer dieser beiden Wirfe misslingt, wird
die Mine ausgeldst.

SPLITTERGRANATE

Jeder Sturmtruppler erhilt einen Baradiumkem
Thermal Detonator mit geringer Sprenglkraft fiir
den Einsatz im F eld. Sie sind mit einer
Mustersperre versehen und nicht bes chriftet, um
zu werhindern, dass siewvon Gegnermn benutzt
werden, falks s ie verlegt werden.
Fahigkeitieichte Femkam pfinaffe
Schaden: 8, Krit. 4
Reichweite: Furz
Ei chaten:Explosion &,
EE%E“HBZ(E Munition 1

ERSGHUTTERUNG SGRANATE
Ermschitterungsgranaten bieten einen hiheren
Schaden und eine bessere Kontrolle liber die
Menge ak die Standard Splittergranate. Sie sind
fiir Soldaten vorbehakten, die sich im Eirs atz
bewdhrt haben.

Fahigkeiti sichte Femkampfina fie
Schaden: 10, Krit. &

Relchweite: Kurz

Eigenschaften:E xplosion B, Erschuﬂem~ (& " “

D es orientiertS, Begre nzte Mumtlon 1

BETAUBUNG SGRANATE
Umgangssprachlich ak ,,Blendgranate" bekannt,
werden Betdubungsgranaten von
Unterstiitzungs einheiten eingesetzt, um Gegnerzu
desorientieren und zu Gberwiltigen.
FahigkeitLeichte Fernkamp fwaffe
Schaden: 8, Krit: 4
Reichweite: urz
Eigermmﬂen:Explcsion &, Desorientiert 3,
Betiubungsschaden, Begrenzte Munition 1

THERMAL IMPLODER
MNach imperialem Recht sind Sprengstoffe hichst
ilegal. Die , Imploder” hingegen wurden kirzlich fir
den militdrischen Einsatz zugelassen.

FahigkeitL eictte Fernkampfwafe
Schaden: 10, Krit: 3

Reichweite:urz
Eigenschaften:Explosion 8, Verbrennend,
Begrenzte Munition 1

RUSTUNG UND EQUIPMENT

Die laminierte Plastoid- R istung, die jeder
Sturmtruppler trigt, st der Goldstandard fiir
persdnliche Schutzausristung in der Galaxis. Sie
verfiigt Gber einen integrierten Helmkompressar fiir
diesichere Kommunkation innerhalb des Trupps.

STURMTRUPPENRUSTUNG

Die Standard-Sturmtrupplerristung ist leicht und
bietet einen guten Bewegungsspielraum. Sie kann
Explosionen von geringer Intens itdt mit Leic htigkeit

bweh
U Absorbtion: 2




Sergeants und bestimmte Spezialeinheiten
erhalten fartschrittiche Ristungss et mit
wverstirkten Plastoidplatten, explos ionssicheren
Pauldrons/Schulterpanzer undfoder Kamas.

Absorbtion: 2
Verteidigung: 1

Es ist nicht ungewdhnlich, dass sich imperiale
Truppen in gefihrlichen Umgebungsbedingungen
befinden. Diese Anziige bestehen aus Standard-
Plastoid-Panzerplatten, die an einem mit
Duravlex-F asemn venuobenen Kédrperanzug
befestigt sind.

Absorbtion: 2

+3 Explosion und Verbrennungs Absobtion

Aufklérer und Scharfschiltzen verwenden eine
extrem leichte Ristung, die ihnen die Mokilitat
erleichtert. Diese zusétzliche Beweglichkeit unc
ein fortschrittliches Helmsensorpaket erhéhen
die Reaktionszeit des Trégers erheblich.

Absorbtion: 2
Verteidigung: 1

Wenn sie im Feld eingessta werden, tragen
imperiale Sanitéter ein Medi-P ack bei sich.

Dieses kompakte Hartschalenkit enthat

Stim packs, Bacta-Tupfer und selbstklebendes
Synth-Hawutp flaster mit den K onterfeis von
animierten Holo-MNet-Charakteren.

Eigenschaften:
enthak 3 Stimpacks

2u allen Medidn-Froben,

Das Funkset dientak mobiles
Kommunkationsrelais, das die ungehinderte
Kommunkation 2wis chen den Mitgliedemn eines
Trupps oder Zugs ermdglicht.

Es hat genug Energie, um 0 bertragungen ber
einen ganzen Planeten zu senden und kann sich
mit dem Holo-Netverbinden, um lber
Stemensysteme hinweg zu lbertragen. Es ist
nahezu unmiglich, die Ubertragungen zu stéren,
wenn man keinen direkten Zugang zum F unks et
hat Das Systemn vers chlisselt auBerdem
automatiseh alle Obertragungen, die es s endet
und empféngt, so dass nur Mitglieder des
Trupps/Zuges sie verstehen kdnnen. Einige
Feldfunker haben sich lber das Gewicht des
Pakets beschwert, abers eine logistiEchen Worteile
fiir eine Garmmison libemizgen die
Unannehmlichkeiten eines einzelnen Soldaten.

Eigenschaften:
zu allen komunikations- und scanbasierten
ComputerF roben. g fur alle Athletik-Proben.

TRUPPLER DOSSIERS

D

fir alle am Anfang dieses Leitfadens

er néchste Abschnitt enthélt Statistikblicke Sie sollen nur als Gedéachtnisstitze fur die

Befe hishaber dienen und setzen die obigen

heschriebenen Truppenteile. Sie werden hiermit Beschreibungen nicht aufier Kratt. Wenn die

ihren Standardausristungen vorgestelit. Wie
bereits erwihnt, besteht ein Standardtrupp der
imperialen Sturmtruppen aus einem Sergeant,

Informationen auf der Karte den zuvor
beschriebenen [nformationen zu widersprechen
scheinen, verweisen Sie auf den Abschnitt

einem Unteroffizier, derin einer Spezialigtenrolle Beschreibung der Fahigked.

dient, und 8 einfachen Soldaten. Diese Formation Das Gleiche gilt fur Waffenbe schreibungen. Bei
ist zwar nicht zwinge nd vorgeschriehen, hat sich viglenWaffen wird die Eigenschat "Sperrig"
aber im Einsatz als das beste Gleichgewicht von nicht aufgeflhrt, da die Eigenschaft "Starke"

Ressourcen und operativer Effidenz erwiesen.

Diese Karten enthalten geklrzte Beschreibungen

der Fahigkeiten.

vom Soldaten erflillt wird .



TO DO
LIST

.&I]I]IIII]NAL SECTIDNS
Intro to platoon level troop move-
ments

» Standard base defense layouts

* Intro to Fireteamns and bounding
overwatch

*  Armor Divisions

* Dedicated Scout Trooper section
and variants

* Dedicated specialist section

TRODPER VARIANTS
* Incinerator Trooper
* Grenadier Trooper

*  Shoretrooper

*  Riot Troopers

*  Death Trooper

= Purge Trooper

= Imperial Commando

UPCOMING GUIDES/MODULES

* |SB Dossier: The Haxion Brood

* |SB Dossier: The Rebel Aliance

*  Red TwinAdventure Module

*  Qutbound Flight Adventure Module

ONE MORE TIME...

IMPERIFL
DIvVISIONS

Fireteam 5 troops
Led by Team Leader or Corporal

Squad 2 Fireteams, 10 troopers
Led by Sergeant

Platoon 5 Squads, 50 troopers
Led by Sergeant Major or Lieutenant

Company 4 Flatoons, 200 troopers
Led by Captain

Battalion 4 Platoons, 800 troops
Led by Major or Marshal Commander

Regiment 4 Battalions, 3,200 troops
Led by Lieutenant Colonel

Legion 4 Regiments, 12 800 troops
Led by High Colonel or Major General

If you enjoyed this guide want to let me know, a $5 (or more) donation
would be extremely appreciated. If you feel so inclined, my PayPal is
temg98@gmail.com and my Venmo is @Robin-M-G.

As you can see above, [ already have plans for additions. If you have any
thoughts on these or ideas for others, you can also contact me at that email.
Inthe mean time, 'l be f()cusing my efforts on the Red Twin Module
which will indude new locations, weapons, and a playable race.

May the Force be with you, always.
-Robin
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