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Vorwort

von General Daniel Steel
Liebe Pilotenanwarter und angehende Flugkadetten,

nun liegt der ultimative Pilotenfithrer der Allianz vor Euch, aus dem Ihr alle
wichtigen Informationen bekommt, um bei den Rebellen eine beispiellose
Karriere zu machen.

Nach meinen eigenen Erfolgen und nicht enden wollenden Siegen {iberredete
mich das Oberkommando zu einem Posten als Ausbildungsleiter. Dieses
Buch ist das Ergebnis vieler einzelner Versffentlichungen von mir und zahl-
reichen Anregungen meiner Schiller. Ich hoffe, es wird Euren Wiinschen
gerecht.

LaRt Euch also nicht langer vom Weiterblattern abhalten, jetzt folgen nur
noch Danksagungen:

Colonel Anton Skripka fiir sein Fachlektorat und seine Freundschaft

Captain Michael Geis (Xtra) fiir hardwaretechnische Unterstiitzung

‘Commander Birgit Ellissen fiir Engelsgeduld und moralische Unterstiitzung

und schlielich

General Richard Eisenmenger (Dickinger) fiir das Verfassen des Buches
Nun aber 'ran ans Eingemachte:

Moge die Macht mit Euch sein!

T







Irgendwo im westlichen Teil des zweiten Spiralarms unserer Galaxie dreht
sich ein langweiliger eintoniger Planet um eine ebensolche Sonne. Die Rede
ist von »Arda« meiner Heimatwelt. Unberiihrt von allen wichtigen Ereignis-
sen, die sich so in der Galaxis zutrugen, wuchs ich bei meinen Eltern auf, die
beide Farmer waren. Ich traumte schon als Kind davon, in die Marineaka-
demie aufgenommen zu werden. Wer wollte nicht Raumschiffpilot werden
und in einem fetzigen Raumjager bdsen Piraten auf die Schliche kommen.
Bis zum Tag meiner Einberufung trainierte ich daher fleifig als Schiitze und
Pilot. An meinem 20.Geburtstag nahm ich schlieflich eine Fahre zur nachst-
gelegenen Einberufungsgarnison.

In den ersten Semestern auf der Akademie lernte ich viele junge Draufgénger
— so wie ich einer war — kennen. Nach und nach bekamen wir alles beige-
bracht, was fiir einen Marinegefreiten wichtig war. Irgendwann begann dann
der politische Unterricht. Die Klonkriege und die Rebellion, all das erweckte
unsere Aufmerksamkeit. Langsam kamen wir dahinter, dafl irgend etwas an
der Regierung, die sich derzeit an der Macht befand, nicht stimmen konnte.
Imperator Palpatine schien zwar auf den ersten Blick ein vielversprechender
Fithrer mit ausgezeichneten Qualititen zu sein, doch seine militarischen Ein-
sitze stimmten eher nachdenklich. Einige von uns wurden immer miltraui-
scher. Wir sammelten Informationen iiber die wahren Hintergriinde der
Regierung und erkannten, daR das Imperium lediglich mit Korruption,
MachtmiRbrauch, Unterdriickung, Betrug und Tyrannei an der Macht blieb.
Wir waren uns einig — hier wiirden wir nicht lange bleiben.

Eines Tages sprach uns einer der dlteren Studenten an; er sagte, er sei dem
Imperium ebenso abgeneigt wie wir. Schlieflich stellte er uns einen Kontakt-
mann zur Rebellion vor, der uns endgiiltig die Augen iiber das Imperium
ffnete. Er bot uns an, die Seiten zu wechseln und der Rebellion beizutreten.
Es war keine Frage, daR wir hier unsere Ziele, fiir Frieden und Gerechtigkeit
zu kampfen, verwirklichen konnten, und so folgten wir einstimmig dem Rat
des Kontaktmannes. Bei nachster Gelegenheit flohen wir mit einer Fahre und



erreichten {iber viele Umwege einen Kreuzer der Aufstéandler, das Flaggschiff
Independance der rebellischen Flotte.

In den folgenden Kapiteln mdchte ich Euch mit dem theoretischen Unterricht
der Allianz der Rebellion vertraut machen. Hier findet Ihr alle wichtigen
Informationen iiber die politischen Verhiltnisse in der Galaxis, iiber das
Imperium, die Allianz und den Hintergrund der Rebellion.



Unser Dozent in den ersten Grundseminaren bei den Rebellen war Arhul
Hextrophon, ein angesehener Geschichtskundiger, der uns im ersten Vortrag
berichtete, wie das Imperium tiberhaupt aus der alten Regierungsform wuchs.
Wihrend er sprach, projizierte eine Kamera viele begleitende und vielsagende
Bilder — wir bekamen es mit der Angst zu tun.

Die Entstehung des Imperiums

»Nach den furchtbaren Klonkriegen, tiber die Euch in den Seminaren in der
Akademie sicher ausreichend berichtet wurde, sollte die Republik fiir Frieden
und Gerechtigkeit sorgen. Wohlstand und Freiheit aller Rassen in der Galaxis
wurden von den sagenumwobenen Jedi-Rittern erhalten — einer Art Elite-
Polizei, von der man sagt, daR sie mit Hilfe einer Art Religion tiber magische
Krafte verfiigt. Einige Zeit funktionierte dieses auf den ersten Blick aus-
gekliigelte System hervorragend. Bis zu dem Zeitpunkt, zu dem einige Sena-
toren sich ihrer Macht bewuRt wurden und ihre Habgier wuchs und der
Machthunger noch gréRer wurde. Die gesamte Republik wurde nicht ver-
schont, tiberall traf man auf Betrug und Korruption. Besonders auf den zen-
tralen Welten wurde das Chaos immer groRer, und wahrend die Senatoren
nur auf sich selbst fixiert waren, stieg zudem noch die Verbrechensrate an.
Terror und totales Durcheinander waren die Folge. Schnell kam der Wunsch
des Volkes nach einer neuen Regierung auf, einer Regierung, die dieses
Chaos beseitigen und endlich wieder fiir Ordnung sorgen konnte. Nun trat
ein junger Senator namens Palpatine ins Rampenlicht. Er war Meister der
Rhetorik und ri bei zahlreichen Reden immer wieder das begeisterte Publi-
kum mit. Denn er versprach das, wonach sich alle sehnten. Damals wuflte
natiirlich niemand, daR er nur leere Versprechungen machte. Durch diese
und viele weitere Schwindeleien arbeitete er sich Schritt fiir Schritt nach
vorne. Er war so {iberzeugend, daR selbst viele der ehrlichen, guten Senato-
ren gewissenhaft hinter ihm standen. Er versprach Besserung und Ordnung
aller Verhaltnisse — er schien die Lésung zu sein, ein flexibler, dynamischer



rundseminar

Senator, der, als er schlieBlich mehr Macht bekam, tatséchlich den gesamten
Regierungsapparat reaktivierte und immer mehr Komponenten an sich riR.

Als dann alles bereits zu spat war, spielte Palpatine die anderen Senatoren
gegeneinander aus, nutzte die Begeisterung fiir seine Erfolge, um sich schlief3-
lich zum absolutistischen Imperator zu ernennen. Er erschuf eine véllig neue
Ordnung und wollte fortan die Galaxis beherrschen. Die Senatoren, die sich
nun gegen ihn stellten, wurden unbarmherzig verfolgt. Manche von ihnen
haben in der Allianz der Rebellion eine zweite Heimat gefunden. Die gréRte
Liige des Imperators waren seine wiederholten Versprechungen, der Kor-
ruption und der sozialen Ungerechtigkeit ein Ende zu setzen. Nach auflen hin
schien er diese Versprechungen zu erfiillen, aber innen strebte er die Tyran-
nei tausender Sternensysteme an, er wollte die Bewohner der Galaxis unter-
driicken. Palpatines Politik zeichnet sich in seiner gesamten Laufbahn aus-
schlieBlich durch Furcht und Gewalt aus. Er lieR ganze Rassen ausrotten.
Aulerdem war er ein Meister der dunklen Macht, und mit der Hilfe seines
Schiilers Darth Vader l6schte er alle Jedi-Ritter aus, die bis dato versuchten,
das Gute in der Galaxis zu erhalten.
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Die Tyrannei ging weiter, und selbst wahrend ich diesen Vortrag halte, weitet
der Imperator gerade seine Macht auf viele andere Sternensysteme aus. Von
Sekunde zu Sekunde wird sein EinfluBgebiet und seine Macht groRer. Es ist
allerhéchste Eisenbahn, etwas dagegen zu unternehmen, Leute!«

Arhul beendete seinen Vortrag mit einer Reihe moralischer Appelle, in denen
er uns vor der Macht des Imperators und seinen Handlangern warnte. Ich
war beeindruckt, so widerspriichlich war die Realitét zu dem, was man uns
auf der imperialen Akademie beibringen wollte.

Die Entstehung der Allianz der Rebellen

Nach einigen weniger interessanten Vortrdgen in den folgenden Tagen
besuchte uns schlieflich wieder Arhul Hextrophon, um ein neues Kapitel
einzufithren. Er wollte uns alles erzihlen tiber die Geschichte der Rebellion
und der aus ihr entstandenen Allianz mehrerer Volker, die sich gegen das
Imperium einsetzen wollten.

»Schon lange vor der von Mon Mothma gegriindeten Allianz kampften meh-
rere Widerstandsgruppen gegen das Imperium. Schon unmittelbar nachdem




rundseminar

die Ziele des selbsternannten Imperators Palpatine sichtbar wurden, fingen
einzelne Sternensysteme an zu rebellieren. Viele kleine Widerstandsgruppen
entstanden, die sich alle zu Wort meldeten und iiberall kundtaten, wie sehr
ihnen die derzeitige Politik der Regierung widerstrebt. Leider waren diese
Griippchen niemals in der Lage, ernstzunehmenden Widerstand gegen das
Imperium zu bieten. Nicht geniigend Mittel und fehlende Koordination verur-
teilten ausnahmslos alle Unternehmungen zum Scheitern. In dieser Zeit stell-
ten die Gruppen keine grofe Gefahr fiir den Imperator dar. Zwar war es
ihnen vielleicht mdglich, gegen das planetarische Militar vorzugehen, sobald
der Imperator aber Wind von einer iiberdurchschnittlich widerspenstigen
Gruppe bekam, schickte er seine Marine zu dem entsprechenden System und
sorgte ein fiir allemal fiir Ruhe. Die meisten Aufruhre wurden derart plétzlich
niedergeschlagen, daR selbst die Hauptverantwortlichen selten mitbekamen,
was eigentlich mit ihnen geschah. Das Imperium spielte mit seinen Muskeln,
und die Uberbleibsel der Widerstandsgruppen zerstreuten sich in alle Rich-
tungen.

Die Lage schien ausgesprochen aussichtslos, und die Galaxis hoffte weiterhin
auf Frieden, Freiheit und Gerechtigkeit.
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Mon Mothma, ein ehemaliges Mitglied des Senats, sah Chancen fiir eine
Verwirklichung dieser Hoffnung. lhre Idee war, alle vorhandenen Wider-
standsgruppen zu einer méachtigen groflen Allianz zusammmenzufithren. Mit
dieser Streitmacht, dachte sie, miilte es moglich sein, dem Imperator ernst-
haft Paroli zu bieten. Die Dame schipperte daraufhin durch die ganze Gala-
xis, kontaktierte alle Widerstandsgruppen und formte viele neue. Schon nach
kiirzester Zeit war sie so beriihmt, daR viele Gruppen befiirchteten, sie sei
eine Agentin des Imperiums, die darauf aus war, die allerletzten Widerspen-
stigen aufzuspiiren und deren Standort an das imperiale Militar weiterzuge-
ben, das dann zerstérerische Malnahmen ergreifen konnte. Doch Mothmas
Bekanntheit half der Rebellion auch dabei, einige wichtige Industrielle und
einflulreiche Adelige fiir ihre Sache zu gewinnen. Somit wiirde die Allianz
zukiinftig an vielerlei Informationen und vielleicht sogar zu einem ordentli-
chen Inventar von Raumjagern und anderen militérisch notwendigen Einrich-
tungen kommen.

Mon Mothmas groRter Erfolg war allerdings die Corellianische Konferenz, bei
der sie drei machtige Widerstandsgruppen vereinte. Sie verfaflte den
»Corellischen Vertrag« der von den Fiithrern der drei Gruppen mit grofer
Bereitwilligkeit unterschrieben wurde. Man sagt, erst mit diesem Vertrag galt
die Allianz der Rebellen als gegriindet. Denn von nun an wuchs die Allianz
mit rapider Geschwindigkeit, da jetzt alle Aufsténdler an die Sache der Rebel-
lion glaubten. Im Vertrag versprachen sich die Beteiligten, unter allen Bedin-
gungen zusammenzuarbeiten, um gegen das Imperium vorzugehen. Sie ver-
pfandeten ihr Leben und ihren Besitz der Allianz und schworen, den Kampf
weiterzufithren, bis sie oder das Imperium vernichtet waren. Diesem Beispiel
folgten Unmengen weiterer kleinerer Gruppen, denn jetzt schien es eine
echte Chance zu geben, etwas gegen das Imperium unternehmen zu kénnen.
Die Expansion ging schnell, aber vorsichtig vonstatten; die Allianz wuchs nie-
mals iibereilt oder ohne das benétigte MaRl an Disziplin und Organisation,
was zweifellos zu ihrer Schwichung beigetragen hétte.

Die Allianz der Rebellen war nun keine zerstreute, verwirrte Gruppe schwa-
cher, unkoordinierter Widerstandseinheiten. Viele Spenden und Geschenke
von Reichen oder Adeligen gingen an die Allianz, und noch mehr boten ein
groRes Potential an Ressourcen an, auf die die Allianz zurickgriff. Raum-
schiffe wurden von nicht vorhandenen Firmen gebaut oder von freundlich
gesinnten Regierungen sozusagen »gestohlen«. Schon nach einigen Jahren
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war die Allianz eine vereinte Kraft fiir das Gute, straff organisiert und un-
heimlich effizient.«

Nach dieser Rede, die Arhul ohne weiteres vor einem planetarischen Publi-
kum hatte halten konnen, schien er wahrhaftig erschopft. Nur seine Augen
leuchteten noch und zeigten uns die Energie, die in jemandem steckt, der sich
fiir eine gerechte Sache einsetzt. Ich fithlte mich nun zwar doch etwas
manipuliert, doch multe ich einsehen, daf hier zwei Seiten gegeneinander
kampften: das Gute gegen das Bose.

Die Ziele der Allianz

»Bis zu diesem Zeitpunkt waren fiir viele Vélker die Ziele der Allianz noch vél-
lig unklar. Imperiale Propaganda-Profis taten leicht daran, die Rebellen als
Kriminelle oder Piraten darzustellen oder eine Vereinigung, die das Imperium
nur deshalb stiirzen will, um sich selbst zu bereichern. Natiirlich wollte Mon
Mothma auch in dieser Richtung etwas unternehmen, und so verdffentlichte
sie kurz nach der Unterzeichnung des Corellianischen Vertrages eine Dekla-
ration, in der sie dem Imperator und dem Rest der Galaxis offen die Ziele der
Allianz der Rebellion darstellte. Sie wollte damit ein fiir alle Mal klarstellen,
daR es sich bei den Aussagen des Imperiums nur um perfide Propaganda
handelte. Von dieser Deklaration wurden Millionen Kopien erstellt und
{iberall in der Galaxis verteilt, selbst in unbedeutenden Sternensystemen
wurde der Gedanke der Rebellion verbreitet. Der Erfolg lief nicht lange auf
sich warten. Viele weitere Planetensysteme fanden den Mut, der Allianz bei-
zutreten. Das Imperium versuchte weiterhin, diese Deklaration unglaubwiirdig
zu machen, doch tatsachlich wurde dadurch das Ansehen der Rebellion noch
groéRer und das Imperium verlor nur selbst an Glaubwiirdigkeit.«

Formale Deklaration der Rebellion (Auszug)

Wir, die Mitglieder der Allianz der Rebellion senden heute diese Deklara-
tion an seine Majestdt den Imperator und alle Bewohner der Galaxis, um
unser Bemiihen und unsere Ziele klar darzustellen.

Wir nehmen die Wichtigkeit und Notwendigkeit der Institution einer
galaktischen Regierung ernst. Wir akzeptieren, da8 wir uns dieser Regie-
rung beugen und mit gewissen Rechten und Freiheiten fiir Frieden und
Gerechtigkeit bezahlen missen.
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Wir wissen auch, daB8 Regierungen, die sich tiber lange Zeit hin bewdhrt
haben, nicht aus voreiligen, vordergriindigen Erwdgungen ausgetauscht
werden sollten, wenn aber eine Regierung Machtmi8brauch und Korrup-
tion anwendet, um ihre Stellung zu festigen, ist es unser Recht — ja sogar
unsere Pflicht — diese Regierung abzusetzen.

Die Geschichte des galaktischen Imperiums, das sich derzeit an der Regie-
rung befindet, zeigt wiederholt UnrechtmdBigkeiten seiner Mitglieder, die
als direkte Kommandos von Euch, Imperator Palpatine, als absolutem
Tyrann iiber die Galaxis angeordnet wurden. Wir beschuldigen Euch die-
ser Verbrechen:

Ihr habt den Senat, die Stimmte des Volkes, aufgel6st.

Ihr fiihrt eine Politik des Rassismus und des Vélkerhasses gegen alle
nichtmenschlichen Rassen dieser Galaxis.

Ihr habt die gewdhlten Fiihrer der Planetensysteme gegen Moffs und
Gouverneure Eurer Wahl ausgetauscht.

Ihr habt ohne Riicksicht auf die Steuerzahler willkiirlich Steuern angeho-
ben.

Ihr habt Millionen von Lebewesen ohne Gericht, Verhandlung, Verteidi-
gung und Urteil einsperren und téten lassen.

Ihr habt Euch unrechtmdBig Land und Besitz angeeignet.

Ihr habt das Militdr weit iiber das Notwendige hinaus erweitert, lediglich
um Eure eigenen Interessen zu wahren.

Wir, die Allianz der Rebellion, erkldren deshalb im Namen und in Vetre-
tung aller freien Lebewesen der Galaxis 6ffentlich unsere Ziele:

Euch und Eure Streitkrifte zu bekdmpfen, mit allen uns zur Verfiigung
stehenden Mitteln.

Jedem imperialen Gesetz, das im Widerspruch zu den Rechten freier
Lebewesen steht, die Zustimmung zu verweigern.

Euch und das galaktische Imperium zu zerstéren.

Alle Lebewesen der Galaxis zu befreien.




undseminar

Um diese Ziele zu erreichen, opfern wir unseren Besitz, unsere Ehre und
unser Leben.

Gegen Ende des Vortrages witzelte Arhul, unsere rebellische Pflicht ware es,
standig ein Dutzend Kopien dieser Erklarung mizufiihren — fiir alle Félle. Ich
war heilfroh, daR uns das Auswendiglernen erspart blieb.

Die Organisation und das Militar der Allianz

Fiir die nachsten Vortrage wurde uns ein neuer Dozent vorgestellt. Sein
Name war Torr Es und er war der erste Mon Calamari, den ich jemals zu
Gesicht bekam. Ich hatte schon oft von dieser fischéhnlichen Rasse gehort,
konnte mir aber nur schwer vorstellen, wie sie tatsichlich aussah — auf Arda
glaubte man sowieso nicht an intelligente Geschopfe, die anders aussahen als
Menschen. Torrs Vortrag behandelte wieder ein ernstes Thema; trotzdem
hatte ich Miihe, mir so manchen Lacher zu verkneifen — der Mon Calamari
hatte eine Stimme wie eine laufige Bantha-Kuh.

»Wie Thr gestern erfahren habt, hat es sich die Allianz zur Aufgabe gemacht,
den Imperator zu stiirzen und sein Imperium zu vernichten. Mit Worten kann
man da natiirlich nicht viel erreichen. Fiir solcherlei Aktionen ist nattirlich das
Militar der Allianz zustandig. Es hat der imperialen Marine den Krieg erklart.
Tatsachlich ist jeder rebellische Soldat bereit, fiir diese Aufgabe sein Leben zu
opfern. Erschreckt nicht; aber hier steht jeder Mann hundertprozentig hinter
der Rebellion. Ob es sich nun um Funker, Techniker, Mechaniker, Strategen,
Piloten oder Offiziere handelt; jeder ist bereit in jeder Situation sein Bestes zu
geben. Thr miikt wissen: Das Militar der Allianz bekampft die imperiale Mari-
ne prinzipiell iiberall, wo sie ihr begegnet — egal, ob im Weltaum, in Ballungs-
zentren, in Planetenatmosphéren oder in Asteroidenfeldern. Das scheint
Euch jetzt vielleicht etwas iibertrieben, aber unsere Idee ist, das Imperium
{iberall zu schwachen, und wenn der Verlust auf imperialer Seite auch noch
so klein sein mag. Damit bringen wir namlich zusatzlich eine gehérige Por-
tion Chaos in die Organisation des Imperiums. Die Aufgabe ist sicherlich
schwer und wir haben auch schon viele frustrierende Niederlagen erlitten, die
einzelnen Mitglieder der Allianz lassen sich aber niemals entmutigen — im
Gegenteil. Eure Kampfgenossen wirken sogar etwas {ibermiitig, wenn sie
behaupten, jeder Rebell kénne es mit zehn Imperialen aufnehmen. Wir haben
Statistiken, die das tibrigens belegen! Die Moral ist, wie man am Kampflied
der Allianz erkennen kann, sagenhaft und ich bin stolz darauf:
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»Die Bezahlung ist lausig;
das Essen noch schlimmer;
aber so zéh wie ein Wookie-Magen
sind wir schon immer!«

Das Oberkommando, das Gehirn des gesamten Allianzmilitars, von dem Ihr
noch viel héren werdet, obliegt Mon Mothma und ihren engsten militarischen
Beratern. Es ist Mothmas Werkzeug, mit dem sie ihre Kriegs-, Kommando-
und Kontrollvorstellungen realisieren kann. Fiir eine Struktur, die die Arbeit
von Millionen von Lebewesen organisiert, ist das Oberkommando tiberra-
schend klein, denn es besteht aus knapp tausend Offizieren. Die wahre Stér-
ke des Oberkommandos liegt aber in seiner Flexibiliat, Reaktion und Initia-
tive. Es gibt dort keine »Knopf-Driicker¢, stumpfsinnige Biirokraten oder Offi-
ziere, die auf ihre Pensionierung warten. Ein Offizier im Oberkommando
muR mit Feuereifer mitmachen, sonst wird er ausgetauscht.

Das Oberkommando ist zustindig fiir die gesamte Strategie der Allianz. Es
plant groRere Operationen der Flotte und der alliierten Streitkrafte. Kleinere
Aktionen werden an die jeweiligen Sektorkommandos weitergegeben. Das
sind sozusagen Kleinere Allianz-Auflenposten, die in bestimmten Systemen
fir Chaos sorgen, aber niemals iiber mehrere Planeten hinweg operieren.
Um alle Operationen sorgfiltiger tiberwachen zu kénnen und unter Umstan-
den sogar extrem schnell auf imperiale Uberraschungen reagieren zu kénnen,
befindet sich das Oberkommando meist bei der Flotte. Hauptbestandteil
dieser Flotte sind die Allianzstreitkréfte. Diese stehen unter direkter Kontrolle
des Oberkommandos und kénnen daher schneller als irgendeine andere
groRe Militarorgansiation der Galaxis reagieren. Diese Streitkréfte beinhalten
die verbundenen Raumjigergeschwader, die meisten Hauptversorgungsein-
heiten und kleinere, aber trotzdem schlagkraftige Bodenkampfeinheiten fiir
aulergwohnliche Fille. Die Allianzstreitkrafte sind standig in Bereitschaft, um
schnell jede sich bietende Gelegenheit beim Schopfe zu packen, dem Imperi-
um eins auszuwischen. Alle Anwiérter auf ein Raumjagerkommando sollten
sich das gut iiberlegen. Es gibt wahrhaft ruhigere Jobs in der Allianz, als
standig mit einem Pilotenanzugbiindel unterm Arm herumzulaufen und auf
einen Piepston hin, jede — noch so dringliche Téatigkeit aufzuschieben, um in
den Jager zu steigen.
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Die gerade erwihnten Sektorstreitkrafte sind halb-autonome militarische Ein-
heiten mit der Aufgabe den Kampf in ihren festgelegten Sektoren, oft handelt
es sich nur um bestimmte Planetensysteme, aufrechtzuerhalten. Meist sind sie
so unabhingig von der groRen Flotte der Allianz, daf sie viele Entscheidun-
gen ohne das Oberkommando treffen kénnen. Sektorstreitkrafte sind sozusa-
gen eigene kleine Welten im Universum der Allianz. Sie bestehen grundsatz-
lich aus Raumjagergeschwadern, Bodenkampfeinheiten, Kommunikations-
diensten und eigentlich allem iibrigen, was man benétigt, um eine kleine Mili-
tarorganisation aufrechtzuerhalten. Jede Sektorstreitkraft ist eine komplette
Kampfeinheit, die in der Lage ist, ohne Versorgungsnachschub in wochen-
lange Kampfe verwickelt zu werden. Natiirlich ist das nicht die Regel, denn
sollte ein derart gewaltiger Kampf stattfinden, wird die Flotte héchstwahr-
scheinlich Unterstiitzung bereitstellen, denn eine totale Niederlage bringt der
Allianz tiberhaupt nichts.

Der ranghtchste Offizier im Militar der Allianz ist Mon Mothma, die den Titel
des Commander in Chief hilt. Sie hat nahezu uneingeschrénkte Macht {iber
die Kriegsmaschinerie der Allianz. Da sie hier einer Diktatur geféhrlich nahe
kommt, werden Entscheidungen nicht allein von ihr getroffen. Sie berat sich
mit professionellen Militarexperten im oberen alliierten Kommando.«
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Das war nun aber genug Theorie fiir's Erste. Rebellion ja — aber nicht nur auf
dem Papier. Es wurde endlich Zeit, daf wir zeigen durften, was in uns
steckte.

Rangabzeichen und Kampf-Verdienst-Medaillen
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Erster Rang - Das Corelliansche Kreuz:
Diese Verdienstmedaille symbolisiert die Geburt und daher die Essenz der
Allianz.

Im Corellianischen Vertrag vereinte Mon Mothma drei bislang unabhangige
Widerstandsgruppen, die in ihrer Gréfle so entscheidend waren, daR sie zu-
kiinftig die eigentliche Basis fiir die Allianz darstellten. Mon Mothma schmie-
dete hier die innerste Struktur der organisierten Rebellion und brachte den
Kampf gegen den Imperator in Bewegung. :
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Zweiter Rang - Das Medaillon von Mantooine:
Die Widerstands- und Freiheitskampfer des Planeten Mantooine fiihrten einst
einen gewaltigen Schlag gegen einen Aufenposten des Imperiums durch -
einen Uberaschungsangriff, der wegen der Uberlegenheit des Imperiums
allerdings schon vorher zum Scheitern verurteilt war.

Die Mantooiner wurden in einem grauenvollen Massaker kaltbliitig ermordet.
Viele andere Widerstandsfiithrer wollten ihre Truppen nicht in ein &hnliches
Massaker schicken und schlossen sich deshalb der Allianz an, um ihre Krafte
2u vereinen. Diese Medaille ehrt den Mut und die Aufopferungsbereitschaft
der Mantooiner.
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Dritter Rang - Der Stern von Alderaan:

Diese Verdienstmedaille steht fiir den Frieden in der Galaxis. Bail Organa,
der Fiihrer des Planeten Alderaan, schaffte es, Waffen auf seinem Heimat-
planeten ganzlich abzuschaffen. Alderaan war der Inbegriff fiir Frieden.

Bail Organa riskierte selbst als Senator sein Leben, um Mon Mothma und der
Rebellion Informationen — aus erster Hand — beschaffen zu kénnen. Diese
Medaille ehrt auch seine Aufopferungsbereitschaft und seinen Mut.
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Der Halbmond des Kalidor:
Auf dem Planeten Davnar lebt der Raubvogel Kalidor, dessen Grazie und
Kraft unerreicht von allen Fluggeschépfen der Galaxis ist. Er ist perfekt.

Seine spektakularen Flugmandver und die faszinierende Prézision seiner
Flugmandver symbolisieren die Ziele unserer Kampfpiloten. Der Halbmond
des Kalidor wird Piloten, die sich als aufergewdhnlich mutig im Dienst
bewzhrt haben verliehen. Er zeichnet Mut und Fertigkeit aus, ist die angese-
henste Auszeichnung der Piloten der Allianz. Zu Trégern dieser Medaille sieht
man mit groRem Respekt auf. Fiir diejenigen, die sich bewéhren gibt es fiinf
Stufen: Bronze Cluster, Silver Talons, Silver Scimitar, Golden Wings und
Diamond Eyes. Letztere wurde bislang noch keinem Piloten verliehen.







Im folgenden Teil des Buches machte ich Euch tiber die Raumschiffe der Allianz
und die verschiedenen technischen Aspekte der elektronischen Anlagen infor-
mieren. Das ist Basiswissen fiir das perfekte Beherrschen der Raumjéger.

Theorie der Raumschifftechniken

Triebwerke

Der Hyperdrive ist ein Wunder der modernen Technologie. Versorgt von
unglaublich starken Fusionsgeneratoren werfen Hyperdrive-Triebwerke
Raumschiffe in den Hyperraum, eine Dimension des Raumzeitalters, die nur
durch Uberlichtgeschwindigkeit erreicht werden kann. Theorie und Wirklich-
keit von Hyperspacereisen werden nur von wenigen, aber sehr trainierten
Astrophysikern verstanden und selbst diese miissen in einigen Punkten einge-
stehen, daR manche Aspekte des Hyperraums rétselhaft bleiben.

Dennoch sind einige Dinge klar. Der Hyperraum ist mit dem echten Welt-
raum identisch: Jeder Punkt im Hyperraum hat einen korrespondierenden
Punkt im Weltraum. Mit anderen Worten: Wenn man im Weltraum nach
Norden geflogen ist und in den Hyperraum springt, fliegt man auch dort
nach Norden. Man kann sagen, daR alle Objekte des Weltraums im Hyper-
raum eine Art Schatten haben — und hierin besteht die Gefahr der Hyper-
raum-Reisen.

Das ist der Grund, warum Astrogation und Astrogationscomputer so wichtig
sind und warum sie auf vielen hyperraumfahigen Schiffen standardisiert sind.
Fiir den Hyperraum-Flug miissen sorgféltige Berechnungen durchgefiihrt
werden, damit das Raumschiff nicht in einen Planeten oder eine Sonne fliegt,
wihrend es durch den Hyperraum jagt. Nur Dummképfe wagen einen
Sprung in den Hyperraum ohne die neuesten Astrogationstabellen und
Astrogationsdroiden oder -computer.
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Viele Droiden oder Astrogationscomputer, die in Raumjagern verwendet
werden, kénnen nur Daten fiir einen Hyperraumsprung auf einmal behalten.
Andere, so z.B. der Y-Wing der Allianz, speichern dagegen bis zu zehn
Spriinge.

GroRere Sternenschiffe wie die Sternenzerstérer oder dhnliche Modelle ha-
ben natiirlich wesentlich leistungsfahigere Astrogationscomputer an Bord, mit
denen sie nahezu unbegrenzt im Hyperraum hin- und herspringen kénnen,
um jede denkbare Position zu erreichen.

Aber selbst mit bewzhrten Astrogationsmaschinerien kénnen Fehler passie-
ren. Es gibt Millionen Sterne in der Galaxis und Milliarden Planeten
(ungeachtet der unzéhligen Asteroiden und Planetoiden); der Raum ist nicht
statisch — was vor einigen Tagen ein sicherer Kurs war, kann inzwischen mit
Bruchstiicken Kkollidierter Raumschiffe oder anderen Objekten verschmutzt
sein. Experten vermuten, daR die Position von tiber 90% aller gréfleren Ob-
jekte im Weltraum unbekannt ist! Da niitzt selbst der beste Astrogationscom-
puter nicht viel — auch auf vermehrt geflogenen Routen ist man nicht sicher.

Gluicklicherweise ist der Weltraum aber zum gréften Teil leer. Pro Tag wer-
den Millionen von Hyperraumspriingen gemacht — nur ein Bruchteil scheitert.

Unterlichtantriebe bewegen Raumschiffe durch den realen Weltraum. Diese
Triebwerke setzen mehr Energieaufwand voraus als sog. Repulsorlift- Trieb-
werke — die ja lediglich die Schwerkraft aufheben und als Bezugsobjekt bei-
spielsweise einen groflen Planeten benétigen. Unterlichtantriebe brauchen
dies nicht und sie funktionieren auch ganz anders als Hyperdrives.

Obwohl es iiber den Weltraum verteilt viele Arten von Unterlichtantrieben
gibt (Feststoffraketen, Atomtriebwerke, Solarsegel), ist der am haufigsten und
hauptsachlich vom Imperium genutze Typ das Hoersch-Kessel-lonentrieb-
werk. Was urspriinglich vor Hunderten von Jahren ein auRergalaktisches We-
sen in die Zivilisation brachte, findet man heutzutage in nahezu jedem Ge-
fahrt.

Der Hoersch-Kessel ist aulerordentlich effizient und sehr leistungsstark. Ob-
wohl er am besten mit Uranium oder anderem schweren Metall arbeitet,
kann er durch leichte Modifikationen dazu gebracht werden, mit nahezu je-
dem Material der Galaxis zu fliegen.

Ein anderer Vorteil des Hoersch-Kessels ist seine Flexibilitit. Durch Modifika-
tion der Grofe kann er in jedem Raumschiff Verwendung finden. Fiir Raum-
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jager benutzt man eine kleine Version, die man durch einfache VergréRerung
in gréRere Kreuzer einbauen kann.

Im Gegensatz zu Hyperdrives bewegt der Hoersch-Kessel die Schiffe mittels
einer Fusionsreaktion durchs All. Der Treibstoff wird in jedem Fall bei dem
Triebwerksvorgang in geladene Teilchen gewandelt. Der Schub entsteht hier-
bei durch das Hinausschleudern der erzeugten Energie. Die Richtung, in die
das Raumschiff fliegen soll, wird dann beispielsweise durch kleinere Hoersch-
Kessel und andere technische Finessen berichtigt.

Da aus dem Hoersch-Kessel-Triebwerk eine enorme Hitze und sogar leichte
Radioaktivitat entweicht, sind sie in der Atmosphére vieler Planeten verboten.
In solchen Fillen muR man auf das Repulsorlift-Triebwerk zuriickgreifen.
Dementsprechend schiitzt sich auch das Wartungspersonal dieser Triebwerke
ausreichend vor der radioaktiven Strahlung.

Schutzschildsysteme

Prinzipiell gibt es zwei verschiedene Schutzschildsysteme: Partikelschilde und
Strahlen/Energieschilde. Fiir einen wirkungsvollen Schutz sollte man eine
Kombination aus beiden Typen verwenden, was man im allgemeinen auch
bei militarischen Schiffen vorfindet.

Partikelschilde schiitzen gegen Raketen und Raummiill, die Schilde miissen
allerdings abgeschaltet werden, wenn das Schiff einen eigenen Raketenangriff
startet. Eine Deaktivierung ist ebenfalls nétig, wenn das Schiff Fahren oder
Jager aufnimmt.

Strahlen/Energieschilde schiitzen gegen Laser oder andere energiegeladene
Strahlen. Sie bendtigen gehorige Ladungen Energie, um liickenlos zu funk-
tionieren. Daher aktivieren die meisten Schiffe ihre Schilde nur, wenn sie in
eine Schlacht ziehen. Da dieser Schildtyp sowieso nur im Kampf Verwen-
dung findet, ist er in manchen Regionen verboten. Schiffe, die nicht zum Im-
perium gehoren, miissen die Installation eines Strahlen/Energieschildes vor-
her bei den Behdrden anmelden und einen Grund fiir die Bewilligung des An-
trages angeben. Eine Registrierung ist aber leicht zu haben, Angst vor Pira-
teniiberfallen gentigt in den meisten Fallen.
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Waffensysteme

Laser- und Blasterkanonen werden normalerweise auf leicht bewaffneten
Schiffen installiert, wie z.B. Raumjigern oder Lizenzhandelsschiffen. Sie er-
moglichen eine Dauerfeuerfunktion, neigen aber oft zur Uberhitzung. Die
Farbe der Laser ist im Prinzip beliebig, bei allen Waffen besitzt der Strahl
aber einen fiir den Menschen erkennbaren Farbton, damit der Schiitze sieht,
wohin seine Schiisse gehen.

Einige Laser kénnen ihre Strahlenfarbe jeder Wellenform des elektromagneti-
schen Spektrums anpassen. Dies ermdglicht dann sogar, »unsichtbar« zu
schiefen, um einen zusatzlichen Uberaschungseffekt zu erzielen. Da jedoch
diese Strahlen bereits von einfachen Detektoren aufgespriirt werden, sind
diese Taktiken von minderer Effektivitat.

GréRere Schiffe verfiigen naturgemal {iber groflere Schilde und haben meist
auch groRere Ziele. Dafiir setzt man sog. Turbolaser ein. Diese Turbolaser
sind mit groRen Turbinengeneratoren und Energiespeicherbanken verbunden,
damit ein sehr kriftiger Laserstrahl erzeugt werden kann.

Weil jedoch eine Menge Zeit benétigt wird, die Energie nach einem Schufl
wieder herzustellen, kénnen die meisten Turbolaser nicht so h&ufig schiefen
wie einfache Laser. Im Gegenzug richten sie natiirlich erheblich mehr Scha-
den an. Der Besitz von Turbolasern wird streng kontrolliert. Theoretisch hat
nur das Imperium, die Sektor- oder die lokale Regierung die Berechtigung,
solche Waffen zu konstruieren oder aufzustellen.

Protonentorpedos, Concussion Missiles und Bomben finden am meisten
Verwendung bei Bodenattacken. Dies rithrt daher, weil selbst kleine Jager
wie der Z-95 Headhunter diese Waffen tragen kénnen und dabei auch relativ
leicht durch Verteidigungsgiirtel in niedriger Hohe hindurchstoflen, ohne
durch eine schnelle Abwehr gestoppt zu werden.

Im Gegensatz zu Turbolasern, die in groRen Sternenzersttrern installiert sind,
sind diese Raketen und Bomben besonders wirksam gegen Strahlen/Energie-
Schilde. Lediglich Partikelschilde kénnen wirkungsvoll gegen diese Waffen
schiitzen.

Protonentorpedos tragen einen protonenverstreuenden Sprengkopf. Concus-
sion- Missiles und Bomben tragen einen Sprengkopf mit konzentrierter ge-
ballter Energie, die die Schilde schwécht. Wenn solche Waffen explodieren,
tragen zusitzliche Erschiitterungen auch noch dazu bei, da empfindliche In-
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strumente und Ausriistungen der Raumschiffe Schaden nehmen. Stehen
mehrere Raumschiffe beieinander, kann diese Explosion sogar mehrere Ziele
treffen. ,

Wenn man ein Raumschiff eher schwéchen will, anstatt es gleich zu zerstt-
ren, kommen die lonenwaffen ins Spiel. lonisierte Partikel mit hohen Ener-
gieladungen konnen samtliche elektronischen Gerate, Computer und damit
die Kontrolle tiber ein Raumschiff lahmlegen. Schiffe benutzen lonenkano-
nen, um Feinde zu lahmen — mit einer leichteren Bewaffnung kann das feind-
liche Schiff dann schlieRlich schneller zerstért werden.

Sensorsysteme

Der Begriff »Sensor« umfalt komplexe Gerétschaften, die alle Arten von Din-
gen aufspiiren und analysieren: Lichtwellen, Radiowellen oder andere elek-
tromagnetische Ausstrahlung; Gerdusche, Bewegungen und Vibrationen;
gravitative, nukleare oder magnetische Felder; Hitze, Druck, Chemikalien
oder sogar andere Sensoren. Im Prinzip ist alles ein Sensor, was die Wahr-
nehmungsfahigkeit einer Person erweitert — von Nachtsichtgeréten tiber Gei-
gerzahler bis hin zu elektromagnetischen Fluxdetektoren groer Reichweite.

Die meisten Schiffe benutzen Sensoren zwar fiir friedliche Zwecke — Navigation
und Kollisionsverhinderung, Erkundung und Erforschung — die Rebellion und
die steigende Piraterie zwingt aber viele Schiffe, neue Sensoren zu erstehen
oder die alten auf Vordermann zu bringen.

Die wichtigste Aufgabe fiir Militarsensoren ist das Aufspiiren von Schiffen.
Bedenkt man die enorme Feuerkraft von Schlachtschiffen, so ist oft ein einzi-
ger SchuR entscheidend fiir einen ganzen Kampf. Um die anderen Schiffe zu
finden, sucht man nach Hitze, elektromagnetischen Wellen, gravitativen Turbo-
lenzen, Bewegung, Radiowellen, Lichtreflektionen und anderen Phanomenen.

Viele Sensoren analysieren ein breites Spektrum von Daten, die aufgesptirt
werden. Andere spezialisieren sich auf bestimmte Energiefelder oder Objekte.
Die Reichweite von Sensoren geht von kurz (einigen Kilometern) bis extrem
weit (bis zu einer Million Kilometern), wobei spezialisierte Sensoren meist ei-
ne groRere Reichweite haben als allgemeine. Weil Raumjéger in ihrer GréRe
und Computerkapazitat etwas beschrankt sind, miissen sich deren Piloten mit
etwas schlechter bestiickten Sensoren zufriedengeben.
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Lebenserhaltungssysteme

Jedes Sternenschiff verfiigt iiber ein Lebenserhaltungssystem, das den Besit-
zern erlaubt, die forsche kalte Unbelebtheit des Weltraums mit relativem
Komfort zu iiberwinden. Welche Umgebung das System produzieren soll,
héngt natiirlich von dem Typ des Besitzers ab, auf den es sich einstellen muf3.
Alle Lebenserhaltungssysteme miissen eine Atmosphére erzeugen, in der
man atmen kann, eine komfortable Gravitation gehort ebenso dazu.

Die meisten Lebenserhaltungssysteme, die eine Atmosphére erzeugen, wer-
den um chemische Konverter gebaut. Egal ob es sich nun um einen biologi-
schen oder synthetischen Konverter handelt, er nimmt die Abfallprodukte des
Passagiers auf und verwandelt sie zuriick in wiederverwertbare Form. In
Raumjsigern sind die Konverter einfache Miniaturrecyclinganlagen; aber in
grolRen Kreuzern kénnen die Konverter gigantische Systeme sein, die in der
Lage sind, mehrere verschiedene Lebensformen zu versorgen.

Dennoch ist in einigen Raumjagern kein Konverter installiert, z.B. in den impe-
rialen TIE-Fighter. Hier wurde ein Lebenserhaltungssystem in die Fluguniform
des Piloten eingearbeitet.

Viele Sternenschiffe haben Konverter, die fahig sind, fiir viele spezielle Le-
benformen eine atembare Atmosphére zu schaffen. In einigen Raumjagern
geht das sogar so weit, dafl ein Antigravitationsfeld aufgebaut werden kann,
das alle schwerkraftindernden Man&ver abschwécht; auf diese Weise werden
Blackouts und Redouts vermieden. Der Pilot wird fast in eine Art Schwere-
losigkeit versetzt, die ihn trotz der Beschleunigung oder Verztgerung bei
jedem Mandver umgibt.

In groReren Sternenschiffen ist die Situation etwas anders. GroRRe Schwer-
kraftgeneratoren, versorgt von Haupttriebwerken oder Zusatzenergiezellen,
erzeugen ein konstantes Gravitationsfeld, das auf die Besitzer des Schiffes
eingestellt wird. Auf Luxusschiffen gibt es beispielsweise Bereiche, in denen
die Gravitation etwas abgeschwacht wird, um vielleicht alten Menschen, die
nicht mehr so mobil sind, das Bewegen zu erleichtern. Andere Gravitations-
felder erméglichen bestimmte Sportarten, in den Frachtraumen wird auf hohe
Gravitation geachtet, damit die Fracht sicher steht. Natiirlich ist solch ein
Komfort wirklich nur auf Luxusschiffen verfiigbar. Die Gravitationssysteme
kleinerer Frachter sind langst nicht so flexibel.
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Benutzung des Bordcomputers

Bevor der Bordcomputer benutzt wird, ist es erforderlich, im Dos die Tasten-
kombination (ATt)+(Strg)/(Ctr1)+(FD) zu driicken, damit die Tastatur auf ameri-
kanische Belegung gestellt wird. Nur hier funktionieren die angegebenen
Steuertasten.

Die Allianz benutzt fiir den X-, Y-, und A-Wing zwar recht unterschiedliche
Bordcomputer, in puncto Betriebssystem und Bedienung ahneln sie sich aber
alle. Lediglich raumschifftypische Extrafunktionen werden auf unter-
schiedliche Weise aktiviert.

Die Flugsteuerung ist bei allen Raumjagern exakt dieselbe: Mit Hilfe einer
Maus oder eines Joysticks kann man die Nase rauf und runter bewegen, eine
Drehung machen oder bei gleichzeitig gedriickter rechter Maustaste oder dem
oberen Joystickknopf um die eigene Achse des Jagers nach links oder rechts
rollen. Ein Druck auf die linke Maustaste oder den Joystick-Feuerknopf feuert
einen Schuf des aktuell eingestellten Waffensystemes ab, mit der rechten
Maustaste oder dem oberen Joystick-Feuerknopf alleine wird das Ziel, das
sich im Augenblick im Visier des Jégers befindet, selektiert (sieche (U) bei Ziel-
steuerung).

Reaktorsteuerung

Der Reaktor ist das Herz jedes Raumjagers. Er liefert ein Potential an Ener-
gie, das der Pilot je nach Flugerfahrung und Flugsituation unterschiedlich ein-
setzen kann. Prinzipiell gilt, daR alle {iberschiissige Energie in vollem Mafe
den Triebwerken zugute kommt, d.h. also je mehr Energie an anderen Stellen
gespart wird, desto schneller fliegen die Jager. Hier gibt es natiirlich ganz un-
terschiedliche Geschwindigkeitsgrenzen bei den drei Jagern; der X-Wing fliegt
maximal 150, der Y-Wing 100 und der A-Wing 180 Einheiten.

Jeder SchuR aus einem der Waffensysteme kostet Energie, die fiir das néch-
ste Feuern wieder aufgeladen sein muR. Bei erhéhtem Energieaufwand durch
den Reaktor wird ein Akkumulator aufgeladen, der die Energie fiir mehrere
aufeinanderfolgende Schiisse speichert. Je mehr Energie aus dem Reaktor in
diesen Akkumulator flieRt, desto schneller und satter wird er aufgeladen. Bei
vollstandigem Abschalten des Reaktors aus dem Waffenkreislauf ist bald nicht
mehr genug Energie zum Schieflen vorhanden. Mit Hilfe der Taste auf
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der Tastatur des Bordcomputers wird dem Waffensystem 25% mehr Energie
zugefiithrt. Bei nochmaligem Driicken dieser Taste bei vollem Energieauf-
wand, fangt die Skala wieder bei 0% an. 50% Waffenenergie ist ein Wert, mit
dem Waffen durchschnittlich lange einsatzbereit bleiben.

Bei den Schutzschilden funktioniert es ahnlich. Durch Driicken der Taste
kann ihnen vom Reaktor wiederum in 25%-Schritten Energie zugefiihrt wer-
den. Bei 100% regenerieren sich die Schilde wieder recht flott. Bei 0% bauen
sie sich sogar wieder soweit ab, daR nur noch die metallene Haut des Raum-
jagers vor Feindkontakt schiitzt. :

Mit Hilfe zweier zusatzlicher Tasten auf der Tastatur ist es méglich, falsch
genutzte Energie dem jeweils anderen Verbrauchssystem zuzufiihren. (&) oder
(e )+(79) leitet Energie von den Schilden in den Laser, mit (&) oder (x]+(F10)
leitet man Energie aus dem Laser in die Schilde.

Triebwerksteuerung

Die Triebwerke bieten zwar eine Unmenge Konfigurationsméglichkeiten fiir
die unterschiedlichsten Flugzwecke. Fiir den Kampfflug wurden die Bord-
computer jedoch auf einige Standards programmiert.

Mit der Taste erreicht man die maximale Leistung der Triebwerke, sozu-
sagen den vollen Schub. Er ist einzusetzen bei schnellstméglicher Naherung
an ein Ziel oder Flucht vor unmittelbarer Gefahr. Befinden sich jedoch viele
Objekte in der Richtung des eingeschlagenen Kurses, ist erhdhte Aufmerk-
samkeit verlangt. Das Trainingsgelande diirfte die meisten Piloten mit dem
Umgang von hdheren Geschwindigkeiten bei zahlreichen Hindernissen ver-
traut machen.

Die Taste (@) schaltet die Triebwerke auf 1/3 Schub. Dies entspricht einer
angenehmen Kampfgeschwindigkeit fiir manévrierunerfahrene Piloten.

Mit (+) werden die Triebwerke auf 2/3 Schub konfiguriert. Da Waffensysteme
und Schilde sowieso einiges an Reaktorenergie verschlingen, ist dies die opti-
male Kampfgeschwindigkeit zwischen zu langsam und zu schnell. Es ist auch
genug Freiraum fiir Manovrierfahigkeit tibrig.

schaltet samtliche Triebwerke ab.
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Mit und () auf dem Zehnerblock der Tastatur laft sich Geschwindigkeit
noch feiner justieren — sofern in der Hitze des Gefechtes genug Zeit dafiir
bleibt.

Der Sprung in den Hyperraum wird mit der Taste (i) aktiviert. Es wird dabei
der vorher in die R2-Einheit eingespeiste Hyperraumkurs geflogen. Ein Um-
programmieren ist fiir die aktuellen Missionen nicht vorgesehen. Um erfolg-
reich in den Hyperraum zu springen, justiert sich der Raumjager automatisch
in die zu springende Richtung. Der Sprung wird jedoch durch Objekte ver-
hindert, die sich in unmittelbarer Nahe der Beschleunigungsstrecke befinden.
Daher ist es auch duBerst kompliziert, sich einem Kampf durch einen Sprung
in den Hyperraum zu entziehen.

Beim X-Wing kénnen zusatzlich noch die Tragflachen in zwei verschiedene
Positionen gebracht werden. Normale Flug- und vor allem Kampfposition der
Tragflachen ist die, in der die Fliigel von hinten gesehen einem X entspre-
chen. Hier entfalten die an den vier Enden angebrachten Laser auch ihre
grofte Wirkung. Zusammengefaltet werden die Tragflachen nur zu Start,
Landung oder Flug durch eine Atmosphére. Hierzu dient die Taste (8, die
bei den anderen Raumjagern keine Funktion auslost.

Schutzschildsteuerung

Die Schutzschilde wurden ebenfalls standardisiert. Die Taste (5) schaltet durch
drei verschiedene Schildkonfigurationen, die durch eine Hebelanzeige auf
dem Display und die Schutzschildanzeige dargestellt werden. In Position 1
(Hebel nach vorn) wird der groRte Anteil der Schildenergie auf die Frontal-
deflektoren umgeleitet. Der Schild endet etwa in der Mitte des Raumjagers.
Angreifern von hinten ware man somit hilflos ausgeliefert, es sei denn, etwas
{iberschiissige Energie sorgt auch hinten fiir leichten Schutz. Die nachste
Schildposition (Hebel in der Mitte) justiert die Schutzschilde rund um den J&-
ger, d.h. vorne sowie hinten wird gleich viel Schutz geboten. Die letzte Kon-
figuration (Hebel hinten) gibt den maximalen Schutz achtern, was wichtig
wird, wenn man von einem Angreifer verfolgt wird. Uberschiissige Energie
wird dem Frontaldeflektor zugeteilt.

Kleiner Tip: Bei gleichmaRig aufgeteiltem Schutzschild kann es mitunter vor-
kommen, daR durch Treffer achtern oder am Bug trotzdem UnregelmaRigkei-
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ten zwischen Frontal- und Riickendeflektoren auftauchen. Durch dreimaliges
Driicken der (5)-Taste ist die Energie dann wieder gleichmaRig verteilt.

Waffensysteme

Jeder der drei Allianz-Raumjager ist mit unterschiedlichen Waffensystemen
ausgestattet. Der X-Wing besitzt vier Laser-Kanonen und zwei Protonentor-
pedo-Schachte, der A-Wing ist mit zwei Laserkanonen und zwei Schéchten
fiir Concussion Missiles ausgestattet, der Y-Wing schliefflich hat zwei Laser-
Kanonen, zwei Ionen-Kanonen und ebenfalls zwei Schachte fiir Protonentor-
pedos (Details bei den entsprechenden Beschreibungen der Raumjager). Ei-
nes dieser Waffensysteme ist immer aktiv und reagiert auf Feuerknopfdruck
oder Betitigen der Taste (—). Aktivieren eines anderen Waffensystemes ist
immer mit der Taste (W) moglich.

Zuséatzlich ist es noch méglich, tiber den Bordcomputer die SchuRkonfiguration
des eingestellten Waffensystemes zu steuern. Mit (x] lassen sich beim X-Wing
die Laser beispielsweise so konfigurieren, daR sie alle vier nacheinander, zwei
oder schliefflich alle vier gleichzeitig schieflen. Je mehr Schiisse einer Watfe
abgegeben werden, desto léanger ist natiirlich die Ladezeit durch den Waffen-
akkumulator. Es empfiehlet sich daher abzuwagen, ob man ein sicheres Ziel
mit einem gewaltigen kombinierten Schul} beseitigt oder ein unsicheres durch
mehrere halbwegs kontrollierte Schiisse — vielleicht per Zufall — trifft.

Zielsystem

Die Sensoren- und Zielvorrichtungen eines Raumjagers sind duflerst kompli-
ziert. Auch hier hilft der Bordcomputer, einige Optionen zu vereinfachen.
Prinzipiell befindet sich ein erfafites Ziel im Display. Mit verschiedenen Ta-
sten laRt sich ein jeweils anderes Ziel selektieren: Die Reihenfolge, in der die
Ziele von den Bordsensoren erfalt werden, kann mit (7) in richtiger und mit
in umgekehrter Reihenfolge abgerufen werden. Das ist eine ungewdhnli-
che Selektionsmethode, da die Ziele dann willkiirlich und unsortiert im Welt-
raum verteilt sind. Die Selektion wird erst dann sinnvoll, wenn man ein be-
stimmtes Ziel im Auge hat, beispielsweise als Pilot eines Y-Wing einen Frach-
ter, den es zu zerstoren gilt. Mit Hilfe der (1)-Taste sucht man ihn in der Liste
und kann ihn schlieRlich genau anfliegen (mehr dazu bei den iibrigen Bord-
computer-Funktionen). (®) setzt das gegnerische Schiff, das dem eigenen
Raumjager am ndchsten steht, in das Zieldisplay. Dabei spielt es keine Rolle,
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ob es sich vor oder hinter einem befindet. schlieRlich wahlt das Ziel, das
sich im Augenblick im Visier befindet. Wenn keines da ist, wird auch nichts
selektiert. ’

Bei normaler Einstellung des Zieldisplays ist der sog. Identifikationsmodus ak-
tiviert. Er zeigt RiRzeichnungen des Zieles und einige mehr oder weniger un-
bedeutende technische Daten an — allerdings kann man sich bei ihnen aller-
héchstens auf die angezeigte Distanz und den Beschadigungsgrad verlassen.
Durch Driicken der Taste (1) wird der Zielerfassungsmodus gewahlt. Auf dem
Display erscheint ein Visier und ein Punkt, der das Ziel im Verhéltnis zur
SchuRrichtung zeigt. Hier ist ein exaktes Zielen erst mdglich.

Mit (8) wird der Zielcomputer komplett ausgeschaltet, was nur zu empfehlen
ist, wenn einem die Macht wirkungsvoll zur Seite steht.

Ubrige Bordcomputer-Funktionen

Bei strategisch komplexen Schlachten kommt ein wichtiges Feature des
Bordcomputers zur Geltung: Eine taktische Karte wird bei Druck auf die Ta-
ste (M) dargestellt. Wegen der begrenzten Darstellungsmdglichkeiten des
Bordcomputers wird hier kurzerhand ein véllig eigener Bildschirm er&ffnet
und die Zeit eingefroren, damit ein sinnvolles Planen aufgrund der Karte
moglich ist. Alle Raumschiffe, die sich zum aktuellen Zeitpunkt im Missions-
geschehen befinden, werden auf eine zweidimensionale Umgebungskarte
projiziert. Hier ist es nun méglich, die Mission nochmals theoretisch durchzu-
gehen, die Ziele optisch zu erfassen oder auch nur einfach einen Uberblick
{iber die laufende Raumjagerschlacht zu gewinnen.

Daneben wird durch Druck auf die Taste nochmals der Text zur Mission
wiedergegeben, ganz einfach um Leuten, die die Missionsbesprechung mal
wieder verschlafen haben, einen Tip zu geben, worum es hier nochmal geht.

Zu guter Letzt 158t sich die bordeigene R2- oder Reparatur-Einheit (beim A-
Wing) durch die Taste (3) aktivieren. Es folgt eine Schadensmeldung und eine
Reparaturliste sowie die Anzeige, wieviel Zeit die einzelnen Reparaturen be-
notigen. Es ist moglich, den Reparaturen Priorititen zuzuordenen, wenn ei-
nige beschadigte Teile fiir den Piloten beispielsweise wichtiger sind, als sie es
fiir die R2-Einheit erschienen.
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Flugrekorder

Um die Missionen und Flugmanéver spater auswerten zu kénnen, laft sich
ein neuartiges Rekordersystem durch Tastendruck (Q) aktivieren und durch
wieder ausschalten. Es ist dann spater in der Raumstation jederzeit moglich,
die Mission bis aufs Detail auf Fehler und Fehlerursachen hin abzuklopfen.
Mittels eines 3-D-Projektors kénnen spéater sogar komplizierte simulierte Ka-
merafahrten am Ort des Geschehens gemacht werden. Im Film-Raum der
Raumstation kann auch eine Simulation programmiert werden, in der Flug-
korrekturen und veranderte Reaktionen von Feinden oder anderen Gegeben-
heiten tiberpriift werden. Diese Einrichtung sollte man bei unkomplizierten
Missionen ruhig nutzen. Wegen mangelndem Komforts dieser neuen Technik
ist ein Einsatz bei wirklich komplizierten Missionen mit vielleicht 30 oder 40
beteiligten Schiffen ein eher schwieriges Unterfangen.

Kommunikation

In vielen Fallen ist dem Piloten ein Wingman zugeordnet, der mit ihm in ei-
nem Team fliegt. Eine vereinfachte Kommunikation ist ebefalls tiber den
Bordcomputer maglich:

(@ )+  steht fiir "LaR uns nach Hause fliegen!"

(c)+®  erfordert eine Statusmeldung des im Zielcomputer erfaflten Raum-
schiffs.

(@)+(E) iberredet den Fliigelmann zu einem moglichst eleganten Abwehr-
mandver.

(@ )+m) bereitet den Fliigelmann auf weitere Befehle vor, die in Kiirze fol-
gen.

@)+@  heilt "Voller Schub! Greif an! Attacke!!"
(z)+(@ bittet den Fliigelmann um Deckung.
o)+ heif’t "Angriff!"

@)+@  heilt "Ignoriere das Ziel!"
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Ubrige Funktionssteuerung

Mit der Taste (7) wird die Simulation so lange angehalten, bis irgendeine an-
dere Taste gedriickt wird.

(A)+(5) schaltet alle Soundeffekte an oder aus.
(Ai)+() schaltet die Musik an oder aus.
(Ay+() zeigt die Versionsnummer des Simulators.

(m9+@ schaltet zwischen vier verschiedenen Detailstufen der Vektorgrafik
um. Die héheren Stufen verbrauchen einiges mehr an Rechenzeit,
wahrend die niedrigen relativ flott berechnet werden und fliissigere
Animationen darstellen.

(mp+©) aktiviert eine Funktion, mit der der Joystick kalibriert werden kann.
Ist kein Joystick angeschlossen, muf die Simulation neu gestartet
werden.

(Ay+(E betatigt den Schleudersitz des Raumjagers. Nur im duflersten Not-
fall zu benutzen. Immerhin ist so ein Raumjager ganz schén teuer.

Mit wird ein kleiner Bildschirm geoffnet, auf dem verschiedene Simula-
tionsbedingungen eingestellt werden kénnen. Unter anderem ist es moglich,
einige grafische Details abzustellen, durch die die Simulationsgeschwindigkeit
steigt. Auch ist er hier moglich, das Raumschiff auf unverwundbar zu stellen,
unendliche Waffen bereitzustellen und Raumjagerkollisionen abzuschaffen.
Wird eine Mission unter Zuhilfenahme einer dieser Funktionen aber bestan-
den, darf man nicht zur nachsten Aufgabe vorriicken.

Die Ziffern auf dem Zehnerblock der Tastatur entsprechen verschiedenen
Cockpit- und AuRenansichten des Raumjégers. Dabei kann man sich nach
den Pfeilen auf den Tasten richten. Interessant fiir einige Missionen ist die
()-Taste. Sie schaltet die Cockpitarmaturen aus, ein groRerer Bildschirm fiir
die Aussicht aus dem Cockpit wird aktiviert. Dabei fallen zwar samtliche niitz-
lichen Anzeigen weg, unter einigen Missionsbedingungen (besonders im
harten Nahkampf) ist diese Einstellung jedoch unbedingt zu empfehlen.
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Die Raumjager der Allianz

Der X-Wing Raumjager

Incoms T-65 X-Wing reprasentiert die Spitze absoluter Raumjager-Perfor-
mance. Seine hohe Geschwindigkeit, starke Feuerkraft und anspruchsvollen
Flug- und Kampfsysteme machen ihn zu einem ungeheuren Raumschiff.
Durch seine dominierenden Kampfeigenschaften und nicht zuletzt durch den
Hyperdrive wird er zu einem wahrhaft iiberlegen Raumjager.

Der X-Wing war der letzte Raumjager, der von Incom entwickelt wurde, be-
vor das Imperium die Produktion von Raumschiffen, die nicht fiir die imperi-
ale Navy bestimmt waren, stoppen lie. Viele Mitglieder des X-Wing Entwick-
lerteams, denen nachgesagt wurde, dal} sie Sympathisanten der Rebellen wa-
ren, wurden aus ihrem Dienst suspendiert und ausgiebig von imperialen
Agenten ausgequetscht. Einige Wochen nach diesen Malinahmen half eine
kleine Rebelleneinheit dem Senior-Entwicklerteam zur Flucht. Gefiihrt von
vielen Testpiloten und Ingenieuren flohen sie mit allen vorhandenen X-Wing
Prototypen und Produktionsplanen. Deshalb stellt auch nur die Allianz der
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Rebellion diesen Raumjager her und operiert mit ihm. Es wurde versucht, alle
Eintrage tiber den X-Wing aus den vorhandenen Datenbanken zu 16schen,
dennoch ist nicht sicher, ob und welche technischen Informationen das
Imperium iiber den Jager hat.

Als die Rebellen erkannten, welche Mdglichkeiten sich mit dem X-Wing er-
dffneten, setzten die Ingenieure alles daran, die Produktion zu erhéhen. Den-
noch bendtigt der X-Wing einige sehr teure und schwer zu beschaffende Bau-
teile. Bevor die Produktion des Jagers richtig beginnen konnte, war es nétig,
erst einmal in einem langwierigen ProzeR die dafiir erforderlichen Maschinen
zu konstruieren. Die Tatsache, daR die Allianz in der Lage war, den Jager un-
ter so schwierigen Umstanden zu produzieren, war vielen Wissenschaftlern
und Technikern zu verdanken. Dennoch sind X-Wings immer Mangelware.

Die Allianz verfiigt {iber so wenige X-Wings, daR diese sténdig im Einsatz sind
und sich praktisch nur am Boden befinden, um aufgetankt, gewartet oder
bewaffnet zu werden.

Viele Offiziere der Allianz befiirchten — betrachtet man die Vorteile des X-
Wings — daR das Imperium einen Raumjager herstellen wird, der dem X-Wing
shnlich ist. Trotzdem viele imperiale Kommandanten bereits ihre Wiinsche
und Vorstellungen geauRert haben, ist die Befiirchtung der Rebellion noch
nicht Realitat geworden. Das st groRtenteils darauf zuriickzufiihren, dal die
Konstruktion einer neuen, dem X-Wing hnlichen Flotte sehr teuer ware, der
GroRteil des Budgets der imperialen Marine aber in Sternenzerstérer und an-
dere groRere Projekte geht. Eine Fortfithrung der TIE-Serie ist dabei wesent-
lich kostengiinstiger. AuRerdem bréchte ein véllig neues Schiff das Problem
mit sich, daR entsprechende Piloten trainiert und ausgebildet werden miifiten.
Dafiir ist keine Zeit vorhanden; wahrend der Ubergangsphase wire die
Kampfkraft des Imperiums stark geschwécht. Im tibrigen glauben die meisten
Imperialen mit der Einfilhrung des TIE-Interceptors einen Raumjager einzu-
bringen, der dem X-Wing ebenbiirtig sei. Effektiver ist die Verbesserung der
TIE-Serie also auf jeden Fall, denn eine Umschulung auf den Interceptor ist
wesentlich einfacher, da seine grundlegenden Steuerelemente mit denen des
TIE-Fighters identisch sind. Im {ibrigen werden sowieso Flug- und Watfen-
systeme aller Jager auf den neuesten Stand gebracht.

Der X-Wing ist ein beeindruckender Raumjéger fiir sich, aber — ahnlich dem
A-Wing, hangt die Effektivitat immer noch vom Piloten ab, der die Kiste
fliegt. Die Allianz sucht sich nur die besten oder vielversprechendsten Piloten
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heraus, die den Top-Flieger steuern diirfen — ein High-Performance-Jager
benétigt auch einen High-Performance-Piloten.

In dem engen, aber kompakten Cockpit findet der Pilot ausreichend Unter-
stiitzung durch den leistungsfahigen Bordcomputer, der bei den vielen kom-
plexen Systemen des Fliegers die Ubersicht erleichtert. Das Schiff fliegt sich
shnlich wie der beriihmte T-16 Skyhopper und laRt sich deshalb von vielen
Piloten gut steuern, die bereits mit dem Uberlandgefshrt Erfahrung gesam-
melt haben. Das Cockpit beinhaltet ein komplettes Lebenserhaltungssystem
und einen gut funktionierenden Schleudersitz.

Vier nach vorne gerichtete langzylindrige Laser sind die priméare Bewaffnung
des X-Wings; zwei Protonentorpedoschéchte erlauben zusatzliche Feuerkraft
gegen langsamere, aber stirker gepanzerte Ziele. Der Pilot kann die Schilde
des X-Wings mit maximaler Energie nach vorne oder hinten richten. Ein zu-
satzlicher Power Generator sichert die Energie fiir die Lebenserhaltung, die
Schilde und Waffen und die Funkeinheit selbst, falls das Haupttriebwerk sei-
nen Geist aufgiebt.
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Empfindliche Sensoren und Langstrecken-Kommunikationsgerate erlauben
dem X-Wing, von seiner Basis weit entfernt zu operieren. Die meisten Sy-
stem-Schaltkreise sind zusatzlich geschiitzt, fiir die wichtigsten Komponenten
sind Ersatzsysteme vorhanden.

Die innovativen zweigespaltenen Tragflachen (S-Foils), die oft »X-Fliigel« ge-
nannt werden, verbessern unter anderem die Feuerkraft. AuRerdem wird die
Mangévrierfahigkeit dadurch erweitert, daR auch die tibereinanderliegenden
Triebwerke ein wenig auseinanderfahren. In jeder Fliigelposition bietet der X-
Wing von vorne oder von hinten nur ein kleines Ziel, das nicht leicht zu
treffen ist.

Obwohl die kraftigen Triebwerke des X-Wings Incom MKI Drive Module fiir
Hyperraumspriinge beinhalten, sind die Jager nicht mit Astrogationscompu-
tern ausgestattet. Stattdessen beziehen sie ihre Flugdaten aus einem astrome-
chanischen Droiden, normalerweise einer R2-Einheit. Eine spezielle Vertie-
fung direkt hinter dem Cockpit beherbergt den Droiden. Sobald der Droide
installiert ist, wird er ein Teil des Schiffes, indem er direkt mit dem Flugcom-
puter und allen anderen Systemen verbunden ist. Er {iberwacht alle Funktio-
nen des Schiffes, auch das Lebenserhaltungssystem der Piloten und er warnt
den Piloten rechtzeitig vor Problemen oder Gefahren, die er erkennt.

Wie auch beim Incom/Subpro Z-95 sagt man dem X-Wing nach, er absor-
biere Schaden ausgezeichnet. Teilweise ist dafiir der astromechanische Droi-
de verantwortlich, der Méglichkeiten hat, Signale umzuleiten, Schaltkreise zu
steuern und sogar Plasmafeuer entziinden kann, um notwendige Reparaturen
wahrend des Fluges durchzufiihren.

Auch ist in die Vertiefung fiir den Droiden eine Art Schleudersitz eingebaut,
die den Roboter hinauskatapultiert, sobald sich auch der Schleudersitz des
Piloten aktiviert. Wenn der Pilot verletzt ist, kénnen viele Droiden den X-
Wing auch landen. Viele Piloten werden mit einem bestimmten Droiden ver-
traut, nachdem sie einige Missionen zusammen geflogen sind; das geht sogar
so weit, daR sie sich weigern, mit einem anderen Droiden zu fliegen.
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Wie auch andere Raumijsger ist der X-Wing standigen Verbesserungen und
Modifikationen unterworfen. Die letzte Version des X-Wings ist der Incom
T-65C-A2, von denen aber bislang nur eine Handvoll existieren. Die meisten
Rebellen fliegen das bestens bewdhrte Modell T-65B. Eventuell sind einige
X-Wings auch fiir bestimmte Aufgaben modifiziert worden.

Technische Daten:

Modell/Typ: Incom T-65C-A2 X-Wing.

Typ: iberlegener Raumjager.

Lange: 12,5 Meter.

Besatzung: ein Pilot mit astromechanischem
Droiden.

Ladekapazitat: 110 Kilogramm.

Versorgung: mind. eine Woche.

Unterlichtgeschw.: 100 MGLT.

Wendigkeit: 75 DPF.
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Detailiert Daten zur Blaupause:

» Sensorsystem: Ein universelles Empfangerpaket von Carbanti sammelt alle
Sensorendaten. Die primaren Sensoreinheiten sind ein Fabritech ANs-5d
Langstreckenempfénger fiir das volle Spektrum, ein Melihat Energierezep-
tor und ein Tana Ire Elektrophotorezeptor, der fiir die Bodenverfolgung
erweitert wurde. Ein zusatzlich geschiitzter Schaltkreismultiplexer gibt die
Daten verzdgert an den Sensorcomputer weiter: Obwohl er nicht so flexi-
bel wie andere Sensorpakete ist, bleibt das Fabritech ANq 3.6 Sensorsy-
stem eines der zuverlassigsten. Der Computer und der astromechanische
Droide analysieren und interpretieren alle Sensordaten und zeigen dem
Piloten ein fertiges vielfarbiges Bild auf dem Holobildschirm im Cockpit.
Das System kann bis zu 1000 bewegte Objekte erfassen und bis zu 20, in
abgespeckten Versionen nur vier Ziele erfassen und speichern. Im System
konnen auch 120 spezielle Sensorziele gespeichert werden (damit be-
stimmte Raumschifftypen bereits aus weiter Entfernung zugeordnet wer-
den koénnen). .

» Flugcomputer: Ein voll integrierter Torplex-Computer iiberwacht Energie,
Triebwerke und Flugmechanismen und {ibersetzt die Steuerbefehle des
Piloten in tausende einzelne Kommandos, die zur Kontrolle des Jagers
notwendig sind. Ein eingebautes Diagnosemodul tberpriift standig den
Flugcomputer und warnt den Piloten, wenn irgend etwas nicht stimmt.

» Lebenserhaltungssystem: Da Raumanziige die Beweglichkeit des Piloten
einschranken, ist im X-Wing ein komplettes Lebenserhaltungssystem inte-
griert. Kleine Kompressoren, ein Temperaturregulator und ein Sauerstoff-
filter gewahrleisten eine angenehme, sichere Umgebung im Cockpit. Ob-
wohl das Lebenserhaltungssystem fiir Menschen gebaut wurde, &3t es sich
leicht fiir andere Lebensformen umstellen. Ein zusétzlicher Beschleuni-
gungskompensator generiert ein schwereloses Feld, das den Piloten vor
gravitativen Kraften, die auf seinen Kérper wirken, schiitzt. Fiir Notfalle ist
der Guidenhauser-Schleudersitz vorgesehen. Im Bruchteil einer Sekunde
wird die durchsichtige Kanzel weggesprengt, der Sitz wird mittels Rake-
tenkraft fortgetragen. Da allerdings die wenigsten Piloten Raumanziige
tragen, ist eine Verwendung des Schleudersitzes im Vakuum relativ selten
— groRere Erfolge erzielt man da in Gefahrensituationen in der Atmosphé-
re — sogar in groRer Hohe: Der Sitz verfiigt tiber eine kleine Sauerstoffver-
sorgung und schiitzt den Piloten mit einer leichten Keramik-Hiille.
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Astromechanischer Droide: Ein astromechanischer Droide, oft eine R2-
Einheit, arbeitet in einer kleinen Versenkung direkt hinter dem Cockpit. Er
unterstiitzt den Pilot mit vielen Hilfen wéhrend des'Raumfluges. Der
Droide iiberwacht die gesamte Schiffswartung und das Lebenserhaltungs-
system, fiihrt notdiirftige Reparaturen wahrend des Fluges durch und ver-
bessert die Fahigkeiten des Schiffscomputers. Viele astromechanischen
Droiden dienen auch als Autopiloten und unterstiitzen den Piloten, wenn
er verletzt oder aus sonst irgendeinem Grund unféhig ist, den Jager zu
steuern. Zusatzlich speichert der astromechanische Droide Daten fiir Hyper-
raumspriinge. '

Energiesystem: Um die Triebwerksenergie zu bringen, wurde ein zentrifu-
galer Dampffusions- und lonisierreaktor installiert (normalerweise der No-
valdex 04-2), der die Energie fiir alle Systeme — auch die Schilde — liefert.
Wenn die cyrogenischen Treibstoffzellen komplett verbraucht sind, kann
der Generator auch alleine Energie fiir die Triebwerke erzeugen, natiirlich
nur beschréankt.

Deflektorschildgenerator: Die Schildmatrizen werden durch Katalysation
generiert und dann an die Chempat Deflektor-Projektoren (Defender Mo-
dell, eingestuft bei 50 SBD) weitergeleitet.

S-Foil Tragflachen: Kraftige Servomotoren kontrollieren die Bewegung der
Tragflachen.

Protonentorpedowerfer: Zwei Krupx MG7 Protonentorpedowerfer mit je
drei Torpedos. Der Pilot kann Torpedos aus zwei Schachten einzeln oder
zusammen abfeuern. Jeder Werfer enthélt drei Torpedos.

Landekufen: Die fortgeschritten entwickelten Landekufen wurden so ent-
worfen, daR sie selbst auf extremem Boden sicheren Halt bei Landung
oder Start bieten. Fiir Notlandungen oder Bodencrashs wurde eine Art
StoRdampfer integriert, der die Wucht des Aufpralles um ein Vielfaches
vermindert.

Laserkanonen: Vier identische Taim & Bak KX9 oder [X4 Laserkanonen,
die an der Spitze jeder S-Foil Tragflache montiert sind, sind die primare
Bewaffnung des X-Wings. Der Pilot kann alle vier Laser gleichzeitig oder
einzeln abfeuern. Ein einzelner prismatischer vier-helix Kristall in jedem
Laser erzeugt den Laserstrahl. Obwohl die Laser von einer Kihleinheit
umgeben sind, erhitzt sich die Kristallstruktur bei jedem Schul, dennoch
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hat jeder Kristall eine durchschnittliche Lebensdauer von etwa 45.000
Schiissen.

» Triebwerke: Vier Incom 4j.4 Fusions-Schubtriebwerke mit 300 KTU. Die
Energie, die aus den priméren Energiezellen am unteren Ende des Rump-
fes kommt, wird durch einen phi-invertierten lateralen Incom-Stabilisator
in den Energiekonverter geleitet, wo die Energie zunéachst in eine fiir die
Fusion verwertbare Form gebracht wird. Hier wird auch Energie fiir zusatz-
liche Systeme wie z.B. die internen Steuereinheiten, die Deflektorschilde
und den Hyperdrive Motivator abgezweigt. In der Fusionskammer selbst
findet schlieflich die Hoersch-Kessel-Reaktion statt, die fiir den Schub
sorgt. Bei hdheren Geschwindigkeiten schaltet sich zusatzlich ein Turbo-
generator ein, der dafiir sorgt, daff die Triebwerke véllig unabhéngig von
allen iibrigen Systemen arbeiten. Ein Sarylcorp RAI Agitatoreinspritzer
sorgt fiir die Verwertung der Nebenprodukte der Reaktion.

> Hyperdrive: Unten an jedem Triebwerk befindet sich eine sog. Hyperraum
Kontrolleinheit (HCU), beim X-Wing verwendet man haufig den Incom
GBk-585 Motivator, der den Hyperraumsprung auslost. Die vier Einheiten
sind untereinander verbunden und ziinden gleichzeitig.

Der Y-Wing Aufklarungsjager

Von keinem anderen Raumschiff hat die Allianz der Rebellen so viele Exem-
plare verloren, wie vom Y-Wing. Dieser Rekord ist aber keineswegs darauf
zuriickzufiihren, dall das Gefahrt irgendeinen grofen Nachteil in sich birgt; es
liegt vielmehr daran, daR die Rebellion mehr Y-Wings in den Kampf geschickt
hat als sonst irgendeinen anderen Raumjager. Er war von der Geburt der Re-
bellion an dabei. Obwohl der Y-Wing lange nicht so schnell, wendig oder
schwer bewaffnet ist wie andere Raumjager, bleibt er doch ein wirkungsvolles
Gerat, mit dem man viel Schaden verursachen kann.

Die Allianz besitzt zwei Standard-Versionen des Y-Wings, den Einsitzer BTL-
A4 und den zweisitzigen BTL-S3. Beide tragen die gleichen Waffen. Zwei
Taim & Bak IX4 Laser (manchmal auch KX5); Laserkanonen feuern aus der
Nase des Jagers heraus. Diese kurzen Laser beziehen ihre Energie aus einem
einzelnen Novaldex Generator am hinteren Ende des Rumpfes. Extra ge-
schiitzte Energieleitungen reichen den ganzen Rumpf entlang zum Cockpit-
Modul. Wenn die Laser zusammen abgefeuert werden, erzeugen sie einen
eindrucksvollen parallelen Schul3.
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Um schwer bewaffnete Ziele anzugreifen tragt der Y-Wing zwei Arakyd Flex
Tube Protonentorpedowerfer. Die Werfer liegen jeweils in einer Mulde im
Rumpf an jeder Seite des Cockpits. Wenn der Pilot oder der Waffenoffizier
einen Werfer aktiviert, 6ffnet sich vorher eine kleine Schleuse, die den Tor-
pedo freigibt. Ein zentrales Magazin fiittert beide Werfer so, daR jeder die
volle Ladung der acht Torpedos abfeuern kann. Bodentruppen kénnen die
Torpedos einfach nachladen, indem schnell das Magazin am Boden des
Rumpfes ausgetauscht wird.

Ein erhdhter Sockel hinter dem Cockpit ist mit zwei Ionenkanonen bestiickt.
Im einsitzigen BTL-A4 Y-Wing ilbernahm ein Zielcomputer das Anvisieren
und Abfeuern der lonenkanonen. Tatsachlich waren die Fertigkeiten dieses
Computers allerdings so schlecht, daR er bereits wahrend der Serienprodukti-
on des Y-Wings entfernt wurde. Nun kann der Pilot des Einsitzers die lonen-
kanonen abfeuern, allerdings nur in die Richtung, in der er momentan fliegt —
ein zusatzliches justieren der beweglichen Kanonen entfillt. Einige Piloten
stellen die Kanonen aber vor dem Flugbeginn in eine andere Richtung, we-
nige richten sie beispielsweise nach hinten aus.
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Im zweisitzigen BTL-S3 steuert der Waffenoffizier, der hinter dem Piloten
sitzt, die lonenkanonen tiber ihm. Er kann sie horizontal {iber die ganzen 360
Grad des Kreisbogens schwenken und vertikal immerhin um 60 Grad neigen.
Indem der Pilot das Schiff etwas rollt, kénnen die Kanonen nahezu jedes Ziel
rund um das Schiff herum erfassen.

Koensayr riistete alle Y-Wings mit einer Vertiefung flir astromechanische
Droiden aus. Eine R2- oder R4-Einheit findet im Hauptrumpf hinter dem
Cockpit-Modul Platz. Der Droide ist mit der zentralen Schaltkreismatrix des
Fliegers verbunden und iiberwacht alle Flug-, Triebwerks- und Energiesyste-
me. Indem der Droide direkten EinfluR auf Fluktuationen und Flugkontrollen
hat, kann er einen gleichmaRigeren Flug gewahrleisten; dariiberhinaus unter-
stiitzt er den Piloten, indem er ihm viele Uberwachungsaufgaben abnehmen
kann. Bei irgendeiner Fehlfunktion oder einem eintretenden Schaden infor-
miert der Flugcomputer sofort Piloten und Droiden. Wenn der Pilot zu be-
schaftigt ist, tibernimmt der Droide einige rettende Malinahmen, wie z.B. Be-
tatigung von Feuerléschern oder Deaktivierung gefahrdeter Schaltkreise. Der
Roboter kann auch Schaltkreise umleiten, um verlorene Kontrollen wieder-
zuerlangen oder sogar notdiirftige Reparaturen mit Hilfe von Servos und hy-
draulischen Anlagen durchfiihren.
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Wie die meisten Raumjager der Rebellen kann der Y-Wing Hyperraumspriin-
ge durchfiihren, obwohl er iiber keinen Navigationscomputer verfuigt, der lei-
stungsfahig genug ware, die entsprechenden Berechnungen durchzufiihren.
Dennoch kann die R2-Einheit diese Aufgabe iibernehmen und die Daten fiir
den Hyperraumsprung speichern. In speziellen Féllen lassen sich sogar Daten
fiir bis zu zehn Spriinge abrufen. Die einfacheren R4-Droiden speichern al-
lerdings nur Daten fiir einen Sprung, folglich werden sie auch seltener fiir
Hyperraum-Reisen genutzt.

Zwei groRe Koensayr lonenjet-Triebwerke treiben den Y-Wing mit Unter-
lichtgeschwindigkeit an. Sie sind seitlich an den Hauptrumpf montiert. Natiir-
lich sind auch vektrale Zerstreuer installiert, die ein Aufspiiren durch Erken-
nen von Hitze erschweren. Durch diese Zerstreuer ist es dem Piloten auch
moglich, in verschiedene Richtungen zu steuern; daraus erkennt man, dal die
Wendigkeit eines Y-Wings nicht die beste sein kann.

Die Triebwerke versorgen auch die an die Generatoren angeschlossenen
Deflektorschilde; diese Generatoren befinden sich am hinteren Teil des
Hauptrumpfes. Die Schilde, die rund um den Y-Wing projiziert werden kon-
nen, sind sehr stark. Trotzdem ist mit ihnen Vorsicht geboten; sind sie einmal
verbraucht, ist der Y-Wing sehr gefihrdet. Oft bersten die Tragflachen schon
nach einem einzigen Treffer.

Zwei runde Kappen, die jeweils vor die Triebwerke montiert sind, beinhalten
die Hauptsensoren des Schiffes. Normalerweise wird hier ein Fabritech AN-
Modell verwendet. Die direkte Nihe mit Triebwerken ist allerdings mit dem
Nachteil verbunden, daR die Vibrationen, die von ihnen ausgehen die Senso-
ren sehr oft beeinflussen, so daf eine zu hundert Prozent effektive Sensorab-
tastung nur selten moglich ist. Probleme gibt es allerdings nur auf weiten
Strecken. Innerhalb der SchuRweite des Y-Wings klappt die Sensorabtastung
problemlos.
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Eine einzelne Kuppel schliefit das Cockpit. GroRe, flache und durchsichtige
Platten erlauben der Besatzung einen Blick in jede Richtung, auRer nach
oben und unten. Einige Piloten lassen sich zusatzliche Kameras einbauen, um
auch diese Winkel beobachten zu kénnen. Beide Besatzungsmitglieder sitzen
in gepanzerten ballistischen Koensayr Schleudersitzen. Im BTL-S3 k&énnen
Pilot oder Waffenoffizier die Schleudersitze betitigen — auf alle Falle werden
aber beide gleichzeitig aktiviert.

Die Allianz der Rebellen benutzt viele Y-Wings im Kurierdienst, weil sie bei
kleiner GroRe relativ schnell sind. Diese Nachrichtenschiffe werden natiirlich
leicht modifiziert. Die lonenkanonen werden beispielsweise ausgebaut, um
Platz fiir Fracht zu schaffen.

Drei Repulsorlift-Triebwerke erlauben dem Y-Wing das Schweben im Hangar
oder in anderen Basen bei voller Wendigkeit. Mit Hilfe eines kleinen Joy-
sticks, der sich unter der linken Kante der Kanzel befindet, kann der Pilot
diese Triebwerke steuern. Eine zusétzliche Steuereinheit befindet sich sogar
am unteren Ende des Rumpfes, damit das Bodenpersonal den Y-Wing eben-
falls leicht bewegen kann.

Technische Daten:

Modell/Typ: Koensayr BTL-A4 Y-Wing.

Typ: Aufklarungsjager.

Lange: 16 Meter.

Besatzung: ein Pilot und ein.
astromechanischer Droide.

Ladekapazitat: 110 Kilogramm.

Versorgung: eine Woche.

Unterlichtgeschw.: 80 MGLT.
Wendigkeit: 50 DPF.
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Detailierte Daten zur Blaupause:

> Sensorsystem: Fabritech ANS-5d mit Detektorfeldgenerator PA-9r und
Gefahrenanalayse-Gitter PG-7u.

» Flugcomputer: Subpro NH-7.

> Astromechanischer Droide: Fiir Hyperraumnavigation und Uberwachungs-,
Autopilot- oder sogar Reparaturaufgaben wird eine R2- oder R4-Einheit
installiert.

» Deflektorschildgenerator: Chempat Schilde mit 75 SBD.

» Protonentorpedowerfer: Zwei Arakryd Flex Protonentorpedowerfer mit
einem Magazin von 8 Torpedos.

» Laserkanonen: Zwei Taim & Bak KX5 Laserkanonen mit separater oder
kombinierter Feuerkontrolle.

» lonenkanonen: Zwei ArMek SW-4 lonenkanonen mit separater oder
kombinierter Feuerkontrolle.

> Triebwerke: Zwei Koensayr R200 Ionen-Fusionstriebwerke mit 250 KTU.
> Hyperdrive: Koensayr R300-H Motivator.

Der A-Wing Abfangjager

Die Entwicklung des A-Wings wurde vom Raumjagerkommandanten General
Dodonna eingeleitet. Als der General die komplexesten Schlachten analy-
sierte, fiel ihm ins Auge, daR den Jagern der Allianz ein wichtiger Aspekt
fehlte: pure Geschwindigkeit. Der General rechnete sich aus, dal es zukiinftig
vielleicht Missionen geben wiirde, in denen ein Rebellenjager auf alle Falle
vor einem TIE-Fighter an einem bestimmten Ziel ankommen muR. Dies
kénnte am richtigen Ort zum richtigen Zeitpunkt wesentlich wichtiger sein als
Feuerkraft, Schilde oder andere Vorziige.

Dodonna hielt mit dem beriihmten Allianz-Ingenieur Walex Blissex Riickspra-
che, zusammen erarbeiteten sie schliefflich ein Konzept fiir den A-Wing. Ob-
wohl es auch viele Stimmen gegen das Projekt gab, bastelten sie schlieRlich
einen Raumjager, der zwar teuer, aber dennoch zu finanzieren war. Blissex
war es gelungen, bereits vorhandene Materialien so giinstig einzusetzen, dal
dabei eine Menge Geld gespart werden konnte. Trotzdem vereinigt der
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A-Wing Vielseitigkeit, Geschwindigkeit und Kraft. Zwei extra-groe Energie-
einheiten und die geringe Masse des Fliegers ermdoglichen dem A-Wing, mit
einer der hochsten Unterlichtgeschwindigkeiten zu fliegen = auch wenn man
ihn mit dem TIE-Interceptor vergleicht.

Obwohl der A-Wing nur mit zwei Standard-Laserkanonen ausgestattet ist,
wird durch eine bestimmte Befestigungsart eine erweiterte Feuerkraft erzielt.
Ein kleiner an den Achsen befestigter Hydro-Servo erméglicht es, die Kano-
nen bis zu 60 Grad zu neigen. Somit ist es mit einem A-Wing méglich, Ziele
viel einfacher zu erfassen, als das andere Raumjager konnten. Der A-Wing
Pilot kann bereits frither beginnen, auf ein Ziel zu feuern und kann das Opfer
sogar noch mit Schiissen verfolgen, wenn es bereits abdreht. Einige wenige
A-Wings wurden sogar soweit modifiziert, dafl es mit ihnen moglich ist, die
Kanonen um 360 Grad zu schwenken; sie kénnen also auch nach hinten
schieRen. Diese Modelle sind aber sehr rar. Ein einzelner Energiekonverter ist
fiir jede einzelne Laserkanone vorgesehen.

Die bewshrte Systemkontrolleinheit, der Microaxial LpL Computer koordi-
niert und {iberwacht alle Systeme an Bord. Trotzdem bedarf es mehr Ge-
schicklichkeit und Flugerfahrung, den A-Wing bei all diesen technischen Fi-
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nessen und Waffensystemen zu bandigen. Bislang ist das in der Allianz noch
kein Problem gewesen, weil noch nicht derart viele A-Wings existieren. Man
kénnte dem imperialen Geriicht Glauben schenken, die vielen Erfolge der A-
Wings seien von den tiberdurchschnittlichen Piloten abhéngig und ohne sie
niemals moglich gewesen. Tatsachlich ist es fiir die Allianz sehr schwer, Pilo-
ten zu finden, die gut genug fiir den A-Wing sind.

Der A-Wing tragt zwar ein komplettes Sensorpaket nach imperialem Stan-
dard, dennoch ist es lange nicht so wirkungsvoll wie das des X- oder Y-
Wings. In einige A-Wings sind allerdings zuséatzlich Storgerate fiir feindliche
Sensoren installiert. Mit ihnen kann man einen Feind wéhrend des eigenen
Angriffs praktisch erblinden lassen.

Eine der primaren Aufgaben des A-Wings ist die Verteidigung von Basen und
Handelsschiffen gegen Feindangriffe. Das ist mitunter ein Grund, daR bei
derartigen Missionen entsprechende Storgerdte eingebaut werden. So wer-
den die feindlichen Schiffe nicht nur vom A-Wing abgelenkt sondern auch
von ihrem eigentlichen Ziel.
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Modell/Typ: Rebellen A-Wing.
Typ: Abfangjager.
Lange: 9,6 Meter.
Besatzung: ein Pilot.
Ladekapazitat: 40 Kilogramm.
Versorgung: eine Woche.
Unterlichtgeschw.: 120 MGLT.
Wendigkeit: 100 DPF.
Sensorsystem
Concussion
Missiles Werfer
Flugcomputer
Hyperdrive

Laserkanone

Deflector
Schildgenerator

Triebwerk

Energiesystem
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Detailierte Daten zur Blaupause:

» Sensorsystem: Fabritech ANS-7e mit Detektorfeldgenerator PA-9r und
Gefahrenanalyse-Gitter PG-7u.

» Flugcomputer: Erweiterter Torplex Rq9.Z.
» Deflektorschildgenerator: Sirplex Z-9 mit 50 SBD.

» Concussionmissile Werfer: Zwei Dymek HM-6 mit Aufschlagziindern, pro
Werfer sechs Raketen.

» Laserkanonen: Zwei Borstel RG9 Laserkanonen mit separater oder kom-
binierter Feuerkontrolle.

» Triebwerke: Zwei Novaldex J-77 »Event Horizon« Zwillingstriebwerke mit
400 KTU - Hyperdrive: Incom BGk-785 Motivator.

Die drei fliegerabhiangigen Flight-Badges

Zur Gewshnung an das fiir jeden Flieger individuelle Fluggefiihl, errichtete
das Flottenkommando einen Geschicklichkeitsparcours speziell fiir frische
Pilotenanwiarter. Dieser Parcours besteht aus zahlreichen Streckenabschnit-
ten, die sich zwar fiir die einzelnen Flieger unwesentlich unterscheiden, aber
in Levels aufgeteilt immer schwerer werden. Besteht ein Pilot sechs dieser
Abschnitte, bekommt er den Flight-Badge, eine Auszeichnung, die darauf
hinweist, daR er das entsprechende Fluggeféhrt bereits gut beherrscht und im
Ernstfall nicht gegen Kreuzer oder andere Jager rempelt.

So langweilig mancher Pilot diese Ubungsparcours finden mag, 148t sich ein
gewisser Lerneffekt tatséchlich nicht abstreiten. Mit zunehmenden Levels
lernt man schlieflich das frithe Zielen und den Energiehaushalt fiir Schilde,
Waffen und Triebwerke. Da die Zeit bei jedem Streckenabschnitt recht knapp
wird, empfiehlt es sich, die Triebwerke auf volle Leistung zu stellen und die
Geschwindigkeit durch Regulierung der den Schilden und Waffensystemen
zugeteilten Energiereserven anzupassen. Dadurch ist immer eine optimale
Auslastung der Energie gewahrleistet. Mit zunehmender Geschicklichkeit des
Piloten (sicheres Zielen, gekonntes Ausweichen) kann wieder Geschwindig-
keit gewonnen werden.
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Schwierig wird es allerdings, wenn der Pilot durch einen Mandvrierfehler
oder etwas Unachtsamkeit aus dem Kurs bricht und sich versehentlich unter
der Plattform befindet oder gar komplett die Orientierung verliert. In solchen
Situationen sollte sofort die Geschwindigkeit reduziert werden, anhand des
Radars ist es relativ einfach, wieder den Weg zuriick zu finden. Unter Um-
standen ist aber auch ein Weiterfliegen (und somit ein Uberspringen der ak-
tuellen Plattform) zum nachsten Hindernis méglich. Hier muR allerdings mit
Abzug des Zeitlimits gerechnet werden. Unzuléssig ist diese Methode leider,
wenn das Zieltor bereits in Sicht war, denn nun geht die Rechnung der Ge-
samttore nicht mehr auf. Ein Neubeginn ist unumgénglich.
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Prinzipiell gilt es, einen optimalen Eintrittswinkel in das erste Tor zu erwi-
schen, denn dann lassen sich die beiden tibrigen (meist sind es drei Tore) mit
Leichtigkeit nehmen, ohne irgendwo anzustofen. Diesen Winkel erreicht
man durch seitliches Heranschwenken an die Plattform, wobei darauf zu ach-
ten ist, daR die Plattform niemals oder zumindest nicht fiir langere Zeit aus
dem Sichtfeld verschwindet. Desorientierung und vielleicht sogar ein Unter-
fliegen der Plattform wire die Folge. Der getibte Pilot fliegt auch steil an die
Plattformen heran und schwenkt die Nase des Fliegers im tiefsten Punkt unter
dem Tor ruckartig nach oben. (In spéateren Levels sind die Plattformen sogar
so plaziert, daR man um diese Technik nicht herumkommt.) Bei langsameren
Bordcomputern, deren Bildaufbau bei groffen und vor allem zahlreichen Fla-
chen arg ins Zuckeln kommt, ist ein Herabsetzen der Detailstufe notwendig.
Bei ausreichender Geschwindigkeit empfiehlt das Flottenkommando die Stufe
2 — low detail, da hier der Bezug zu den Oberflachenproportionen der Platt-
form nicht so stark verloren geht.
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w

GRAFHICE DETAIL SET TO LEWEL.

Durch AbschieRen kleiner wiirfelférmiger Ziele (die gelegentlich auch zurtick-
schiefRen), 1aRt sich ein Zeitbonus gewinnen. Hier ist frithes Zielen angesagt,
daher auf volle Laserkonfiguration umstellen. Lediglich beim X-Wing geniigt
die diagonale Einstellung (zwei Laser).

In diesem Training kommen die Piloten schnell dahinter, welche Flugeigen-
schaften den Jagern zuzuordnen sind. Wahrend der A-Wing beispielsweise
flink und wendig wie ein Wiesel flitzt, treibt der X-Wing Bomber eher wie ei-
ne Badewanne durch den Weltraum. Jeder Jéger hat seine Stérken und
Schwichen und ist durch deren Kenntnis so zu fliegen, dafl mindestens sechs
der Parcours bestanden werden.
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Manoverkunde

Strategie und Taktik

Um in Weltraumschlachten mdglichst effizient kdimpfen zu kénnen, miissen
die Raumijiger iiberall stets einsatzbereit sein. Sie sind auf Kkleinen,
versteckten Basen stationiert, die sich normalerweise in der Néhe imperialer
Versorgungsrouten befinden. '

Raumjager fliegen eine Vielzahl von Missionen, die grob unterteilt werden
kénnen in: Attacken, Verteidigungen und Aufklarungsfliige.

Angriffsmissionen

Im idealen Fall greifen Raumjager leicht bewaffnete Ziele an, vorzugsweise
langsame Transporter oder kleinere Militarkreuzer ohne entsprechende TIE-
Fighter-Eskorte. Es gilt, moglichst viele solcher einfacher Ziele aufzufinden,
da selbst sie der Infrastruktur des Imperiums bereits erheblichen Schaden zu-
fligen koénnen. Solange wir uns Zeit und Ort unserer Angriffe aussuchen
kénnen, ist es moglich, die Reaktionen unseres Feindes besser einzuschatzen.

Angriffe auf verteidigte Ziele sind normalerweise sehr entmutigend. Obwohl
unsere Jager und Piloten zweifellos besser als die des Feindes sind, sind seine
Trainingsmdglichkeiten und Resourcen nicht zu unterschétzen. Er kann es
sich viel eher leisten, zehn Raumjager zu verlieren, als dal} wir auch nur einen
Jager entbehren konnten.

Es gibt Falle, in denen solche Angriffe legitim sind. Die Allianz muf standig
versorgt werden; optimal ist es daher, dem Imperium einfach die Versorgung
abzuzweigen. Damit schlagt man zwei Fliegen mit einer Klappe. Aus diesem
Grund sind wir gezwungen, gewagte Angriffe gegen bewachte Transport-
Convoys durchzufiihren.

Politisch gesehen ist es auch nétig, in einigen Planetensystemen zu zeigen,
»dafl man noch da ist«. Das dient dazu, den unterdriickten Bewohnern des
Planeten darzustellen, dal} sie Freunde haben und das Imperium immer daran
zu erinnern, daf es nirgends vor uns sicher ist.

Schliefllich gibt es noch Scheinangriffe, die die Aufmerksamkeit des
Imperiums von einem anderen System ablenken sollen. Indem die Allianz
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beim Scheinangriff einige kontrollierte Schéden hinnimmt, ist es moglich, das
Imperium dort zu treffen, von wo die feindliche Kampfunterstiitzung kam.

Verteidigung

Der Allianz ist es nicht moglich, sich erfolgreich gegen einen imperialen An-
griff zu verteidigen. Das Imperium kann immer genug Streitkrafte sammeln,
um jede Verteidigung zu sprengen. Selbst die Flotte der Allianz kann niemals
einen einzigen Punkt gegen die Streitkréfte des Imperiums halten. Wurde
einmal eine Basis entdeckt, ist sie verloren. Die wichtigste Richtlinie, die
Raumjager im Verteidigungsfall haben, ist, den imperialen Angriff lediglich zu
verlangsam, so dal§ eine Fluchtmdglichkeit besteht.

Obwohl das sehr schmerzhaft ist, muR die Allianz oftmals einen vollstandigen
Riickzug aus der Verteidigungsschlacht anordnen. Das ist der Fall, wenn die
Streitkrafte des Imperiums zu stark werden. Zwecklose Todesschlachten um
einen sowieso bereits verlorenen Stiitzpunkt werden nicht betrieben.

Aufklarungsmissionen

Dies sind Missionen, die der Informationsbeschaffung dienen. Passive Uber-
wachung des Feindes wird oft von anderen &hnlich gesinnten Gruppen tiber-
nommen. Raumjager werden benutzt, um durch einen Angriff die Anordnung
der feindlichen Krifte auszukundschaften.

In der simplen Form besteht eine Aufklarungsmission aus einem Angriff ge-
gen ein unbekanntes Ziel mit schnellen, beweglichen Jagern. Der Angriff er-
folgt solange, bis der Feind gentigend Schiffe aussendet, um ein eigenes
Ubergewicht zu schaffen, so daf} ein Riickzug nétig wird.

Mit dieser Taktik kann die Allianz feststellen, wo die Starken des Feindes lie-
gen. Erfahrene Piloten kénnen abschatzen, mit wievielen TIE-Fightern sie es
aufnehmen kénnen, wo sich die schwerere bewaffneten Kreuzer befinden
und welche Unterstiitzung innerhalb kurzer Zeit verfiigbar ist.

Diese Information kann sehr wichtig fiir eine erfolgreiche Kampagne sein.
Wenn die Angreifer neueste Daten haben, kénnen ihre Aktionen mit wesent-
lich mehr Genauigkeit und Hoffnung auf Erfolg durchgefiihrt werden.
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Hyperspace Uberaschungsangriffe

Da alle Raumjéger der Allianz hyperraumfahig sind (ganz im Gegensatz zu
den imperialen Jagern), ist es mdaglich, imperiale Ziele weit vom Stiitzpunkt
schnell anzugreifen. Das ist die von Raumjégern bevorzugte Technik — ein
Uberaschungsangriff aus dem Hyperraum birgt viele Vorteile, und die Jager
sind wieder verschwunden, bevor eine wirkungsvolle Verteidigung des Fein-
des aufgebaut werden kann.

Um die Uberraschung zu vergroRern und die Reaktionszeit des Feindes zu
verkleinern, versuchen Allianzpiloten aus dem Hyperraum heraus moglichst
nah am Ziel aufzutauchen — wenn moglich innerhalb der duferen Verteidi-
gungslinien. Das ist sicherlich mit einem Risiko verbunden, bei korrekter Aus-
fiihrung indes kénnen solche Aktionen den Feind aber stark verwunden.

Raumjager Kampftaktiken

Bezogen auf Adar Tallons Abhandlung tiber Raﬁmjégertaktiken, kann der
Raumjagerkampf in fiinf Abschnitte unterteilt werden.

Aufspiiren: Die erste Stufe ist das Aufspiiren (und das Gegenteil, das Ver-
hindern, aufgespiirt zu werden). Raumjager kénnen durch zwei Methoden er-
fallt werden: visuell oder durch Elektronik. Dies sind Schliissel zur Identifikati-
on, dem wichtigsten Punkt beim Aufspiiren.

Nahern: Die nachste Stufe im Raumjagerkampf ist das Nahern. Der Sinn
dieser Stufe ist, eine moglichst vorteilhafte Position zu erlangen, aus der der
Feind angegriffen werden kann.

Angriff: Die ausschlaggebende Stufe ist natiirlich der Angriff.

Manover: Das Mandover ist die vierte und faszinierendste Stufe des Kampfes.
Seine Wichtigkeit wird jedoch oft tiberbewertet. Eine gelungene Attacke
macht akrobatische Mandverkiinste fast {iberfliissig.

Losen: Die Stufe, die am meisten unterbewertet wird, ist das Lésen vom
Feind. Junge Piloten nehmen diese Stufe als selbstverstandlich hin — und
miissen diese Haltung oft bereuen.
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Nahern

Aufspiren

Die fiinf Stufen des Raumjagerkampfes
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Stufe Eins: Aufspiiren und identifizieren

Der Raumjagerkampf beginnt tausende Kilometer bevor die Schiffe in
SchuBweite der Waffen kommen, ein leiser, tédlicher Kampf — Maschine ge-
gen Maschine. Bei den enormen Geschwindigkeiten, die Raumijager errei-
chen, ist ein frithes Aufspiiren ganz besonders wichtig.

Sensoren

Erfolgreiches Abfangen eines feindlichen Jigers hingt von der frithen Er-
kennung und positiven Identifizierung ab. Einzelne Schiffe der Allianz sind im
allgemeinen besser fiir Langstreckenerkundung ausgeriistet als ihre imperia-
len Gegner; ein einzelner X-Wing kann einen TIE-Fighter beispielsweise sehr
viel frither ausmachen, als er ihn. Jedoch sollen TIE-Fighter nach imperialer
Taktiklehre mdoglichst im Sensorbereich ihres Stiitzpunktschiffes oder ihrer
Basis bleiben, dessen Sensoren selbstverstandlich um einiges leistungsfahiger
sind als die eines Raumjagers.

Nachdem ein Ziel erfafit ist, mull es positiv identifiziert werden. Fiir Rebellen
erledigt dies ein gut sortierter Datencomputer, der direkt an die Sensorsysteme
angeschlossen ist. Nachdem das Profil, die Hitze und die elektromagnetische
Strahlung gepriift wurde, erscheint auf dem Monitor des Raumjsgers eine
entsprechende Information.

Die imperialen Jager verlassen sich hierzu auf ihre Flugcontroller. Nachdem
die Ziele von den Sensoren der Basisschiffe identifiziert wurden, ordnen die
Flugcontroller diese Ziele einzelnen TIE-Fightern zu. Der Bordcomputer des
TIE-Fighters wird dabei direkt bis ins Detail mit Daten wie Geschwindigkeit
und Kurs des Zieles gefiittert.

Das System mit den Flugcontrollern ist recht brauchbar, da gute und geiibte
Controller eine gesamte Schlacht ordentlicher lenken kénnen. Sie behalten
standig den Uberblick und kénnen die TIE-Fighter zu den wirklich wichtigen
Schlachtpunkten lenken, bevor der Feind mit neuen Taktiken reagieren kann.

Folglich hat also auch die Allianz mit Flugcontrollern experimentiert. Einige
kleinere Schlachten liefen sich ganz gut leiten. Fiir die allgemeine Ubersicht
sorgte der Controller, er leitete die Geschwader in verschiedene Schlachtge-
biete, wéhrend die Flug Commander die praktische Kampffithrung iiber-
nahmen.
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Visuelle Scanner

Je nach personlicher Nahkampftaktik oder eventuellem Ausfall der Sensoren
groRer Reichweite, verlaft sich der Pilot auf visuelle Scanner. Diese Sensoren
mit kurzer Reichweite funktionieren mittels einer Videokamera, die mit den
wenigsten Blockiervorrichtungen gestért werden kann. Tatsachlich sind sie
bei sog. Tarngeraten machtlos.

Visueller Kontakt

Erfahrene Piloten lernen im Laufe ihrer Missionen die Schwachen des Bord-
computers immer genauer kennen und wissen ein Ziel zu erfassen, wo es der
Bordcomputer gar nicht vermutet. Das trifft beispielsweise auf die extrem
komplizierten Flugmandver der wendigen TIE-Fighter zu. Im iibrigen kann
das Auge nicht durch elektronische Blockiersysteme ausfallen.

Uberaschung

Aus einer griindlichen Analyse mehrerer Schlachten und Siege geht hervor,
daR vier von fiinf Raumjagern von ihrem Gegner abgeschossen wurden, ohne
ihn zu sehen. Die Uberraschung des Feindes ist im Kampf der Schliissel zu
einem schnellen Sieg. Der Schliissel, eine schnelle Niederlage zu verhindern,
ist, sich nicht tiberraschen zu lassen.

Der praktischste Weg jemand zu iiberraschen, ist natiirlich, sich unsichtbar zu
machen. GroRe Schiffe verfiigen sogar iiber solche Tarnvorrichtungen, leider
ist die bendtigte Ausriistung fiir solch eine Gerétschaft zu aufwendig, als daf
man sie problemlos in Raumjéger installieren kénnte.

Eine effiziente Alternative, {iber weite Entfernungen unsichtbar zu bleiben, ist
die Benutzung von Waffen mit groRer Reichweite. Laser sind dafiir meistens
relativ unniitz, da sie sich iiber lange Reichweiten zu streuen beginnen und
das Ziel effektiv vielleicht nur kurz blenden. Concussion Missiles und ahnliche
Waffen kénnen relativ friih von den Sensoren eines Raumjégers erfaf8t und
schlieRlich sogar vernichtet werden. Das sind die Griinde, warum Raumjéger-
schlachten oft Nahkampfe im visuellen Bereich sind. Die effektivste Methode
Uberraschung zu nutzen ist, méglichst nahe aus dem Hyperraum an das Ziel
heranzukommen. Diese Taktik wird von Piloten der Allianz vermehrt genutzt,
obwohl sie auch sehr gefahrlich ist.

Sensoren kénnen aus dem Hyperraum keine Objekte erfassen. Deshalb at-
tackieren diese Rebellenschiffe ihre Ziele mehr oder weniger »blind«, wenn sie
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sich auf die Aufklarungsreporte der Kundschafter verlassen. Bei genauer In-
formation, kann der Angriff ein enormer Erfolg werden, weil} das Imperium
allerdings bereits Bescheid, kann die BegriiRung fiir das Angriffsteam tédlich
sein.

Angriffsentscheidung

Wenn eine Feindformation aufgespiirt wurde, muf§ entschieden werden, ob
sie angegriffen wird oder nicht. Im idealen Fall trifft ein Flugcontroller diese
Entscheidung, da er iiber die gesamte Szenerie wesentlich mehr Uberblick
hat. In einigen Bordcomputern der Allianz-Raumjager sind aber auch takti-
sche Karten integriert, die das gesamte Kampfgeschehen auf zweidimensio-
nale Ebene projizieren, damit der Pilot wenigstens etwas Uberblick behilt.

Stufe Zwei: Nahern

Wenn der Kampf beschlossene Sache ist, muR 'der Pilot versuchen, eine
moglichst vorteilhafte Position fiir seinen Angriff einzunehmen. Diese Stufe
im Kampf nennt man »Nahern«.

Geschwindigkeit und Verbergen

Zwei essenzielle Elemente erfolgreichen Anndherns an den Feind sind Ge-
schwindigkeit und Verbergen. Beides beeinflufit die Zeit, die dem Gegner fiir
eine Reaktion auf den Angriff bleibt. Hohe Geschwindigkeit hat aber auch
noch eine andere Berechtigung. Sie erhoht die gegebenenfalls notwendige
Energie fiir den Mansverkampf oder das Lésen vom Feind.

Wegen der hochentwickelten Sensortechnik des Imperiums ist das Verbergen
ein schwieriges Unterfangen. Eine Mdglichkeit ist eine Blockierung der geg-
nerischen Sensoren, allerdings weiff man dabei nie genau, wie effektiv die
Wirkung beim Gegner ist, und inwieweit auch eigene Sensoren gestért werden.

Tauschung

Ausgehend davon, daR Verbergen im meisten Falle nicht zu realisieren ist,
miissen andere Wege gefunden werden, den Gegner zu iiberraschen und die
Initiative zu ergreifen. Einer der wichtigsten ist die Tauschung.

Im Prinzip versucht der Pilot seinem Gegner klarzumachen, daR einzelne
Aspekte des Angriffs nicht die sind, fiir die er sie halt, z.B. daR es mehr oder
weniger Angreifer gibt, dafl ein Hauptangriff nur zum Schein durchgefiihrt
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wird, ein Scheinangriff zum Hauptangriff wird usw. Der Angreifer muf} das
Unvorhergesehene tun, z.B.:

Die Raumjager nahern sich in einer engen Formation, die auf dem Sensor-
monitor beim Gegner nur als einzelner Punkt erscheint. Die Formation bleibt
bis zuletzt zusammen, bis sie visuellen Kontakt mit ihrem Ziel haben. Erst jetzt
trennen sich die Jager. Wenn das sorgfaltig durchgefiihrt wird (und die Jager
sich nicht gegenseitig rammen), sehen sich die Feinde urplétzlich viel mehr
Feinden gegeniiber, als sie bislang annahmen.

Ein Angriff in zwei Formationen zwingt den Feind, s@ph ebenfalls aufzuteilen.
In Kombination mit dem ersten Beispiel sind viele Uberraschungen fiir den
Gegner maglich.

Mit groRen Jagerformationen kénnen alle gegnerischen Schiffe aus den Han-
gars gelockt und in einen Kampf verwickelt werden. Inzwischen macht sich
ein kleiner, aber schneller Trupp Raumjager auf, das Schlachtschiff des Geg-
ners zu zerstéren, das die taktische Kontrolle hat.

Die Mdglichkeiten sind nahezu endlos, besonders wenn man weil}, dal der
Feind einen ja ebenfalls tauschen mdchte.

Stufe Drei: Angriff

Bei 80% aller erfolgreichen Abschiisse ist allein die Angriffsstufe entschei-
dend gewesen. Diese ist somit das ausschlaggebende und wichtigste Stadium
im Raumjagerkampf.

Zwei Faktoren beeinflussen den Angriff: Die taktische Situation und die Fa-
higkeiten der in den Kampf verwickelten Raumjéger. Bedenkt man diese bei-
den Punkte, muR der Angriff zum idealen Zeitpunkt von einer idealen Positi-
on aus durchgefiihrt werden. Andernfalls kann sein Ausgang fiir den Angrei-
fer selbst todlich sein.

Ein Kopf-an-Kopf Angriff endet meist mit einem schnellen, bestimmten Sieg
— normalerweise gewinnt der Pilot mit dem besseren Schiff und den stérkeren
Nerven. Es gibt keine Tricks in diesem Angriff, keine Finesse: Beide Raumja-
ger kdnnen ungehindert auf den anderen schiefen, beide sind relativ einfache
Ziele, aber der, der den ersten richtigen Treffer landet, gewinnt.
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Der beste Ort, von dem man einen Gegner aus angreift, ist von achtern (von
hinten). Der Gegner kann nicht zuriickfeuern und er ist ein einfaches Ziel.
Allerdings ist die Position wahrend einer Angriffsstufe nicht leicht zu beset-
zen, da der Angreifer wéhrend der Annaherung an den Feind eine Menge
taktischer Uberraschung benétigt.

Tauschung wahrend des Angriffs

Fir den Erfolg eines Angriffs ist es duflerst wichtig, die Formation des Geg-
ners zu identifizieren. Wenn man ein einzelnes Schiff aufspiirt — wo ist sein
Fligelmann? Eine haufig benutzte Taktik der Imperialen ist das
Vorausschicken eines Jagers, wahrend sein Wingman in einiger Entfernung
hinter ihm fliegt. Dieser wartet nur darauf, daR sich irgendein iiberheblicher
rebellischer Pilot an seinen Vordermann héngt, um ihn zu erledigen. Bei
dieser Konstellation muR er freilich mit einer bésen Uberraschung rechnen.

Tandem fliegt
einen Scheinangriff
und dreht rechtzeitig ab

Anderes Tandem

nutzt die Verwirrung
des Feindes flr einen
Uberraschungsangriff

Feint and Backstab



Die Kunst des Fliegens 75

Allianz Piloten benutzen oft eine kompliziertere Taktik, genannt »Feint and
Backstab«. Bei dieser Technik attackiert eine Rebellenformation nur zum
Schein, um den Feind von den eigentlichen Angreifern abzulenken. Beispiel:
Eine Gruppe Raumjsger formiert sich zu einem Kopf-an-Kopf Angriff, indem
sie sich direkt sichtbar fiir alle Feindsensorsysteme stellen, wahrend eine zwei-
te Gruppe einen Bogen hinter die Feinde fliegt, am besten natiirlich auler-
halb deren Sensorreichweiten. Die erste Gruppe nahert sich dem Feind bis
kurz vor SchuRweite, um schlieRlich auszuweichen. Gleichzeitig kann die
zweite Gruppe von einer vorteilhaften Position aus angreifen, indem sie die
Konfusion des Feindes ausnutzt. Wenn nétig, kann die erste Gruppe immer
noch eingreifen.

Wenn Piloten ihren ersten Kampf {iberleben, lernen sie schnell, nichts als
selbstverstandlich hinzunehmen.

Stufe Vier: Manover

Die Manoverstufe folgt nur, wenn der Angriff ein Miferfolg war und die
Raumjsger um die besten Positionen kdmpfen. Wahrend einem Mandver-
kampf streben erfahrene Piloten immer nach der Initiative. Sie wissen, dal
Dogfights &fter verloren als gewonnen werden; der erste Pilot, der einen
Fehler macht, zieht den kiirzeren. Der Pilot, der die Initiative behalt, kann auf
seinen Gegeniiber standig Druck ausiiben. Je langer dieser Druck andauert,
desto stressiger wird es fiir den Feind. Und aus StreR werden oft Fehler.

Die Manoverstufe beginnt bereits, wenn der Pilot merkt, daf8 er in irgendeiner
Form in einen Angriff verwickelt ist. Die erste Prioritat ist das Uberleben;
{iberlegen gewinnen kommt an zweiter Stelle. Die Er6ffnungsziige eines Ma-
novers sind daher meist defensiv, in denen der Angreifer versucht, die aus-
weichenden Aktionen des Verteidigers zu brechen. Wenn ein Verteidiger es
schafft, seinen Angreifer »loszuwerden«, kann er dem Kampf entweder ent-
fliechen oder versuchen, ihn selbst anzugreifen. Wenn der Angreifer an sei-
nem Opfer dran bleiben kann, ist es eigentlich nur eine Frage der Zeit, bis
dieser zerstort wird.

Jedes Mandver hat ein Gegenmandver. Tatsachlich ist die Ausfiihrungs-
technik des Manévers wesentlich wichtiger als der Raumjéger, mit dem es
geflogen wird. Der technisch fortschrittlichste Jager der Galaxis ist nur so gut,
wie sein Pilot ihn fliegt.
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Einige grundlegende Mandéver

Die meisten erfolgreichen Angriffe wéhrend Manéverkampfen sind Angriffe
von hinten. Je nadher der Angreifer dem Verteidiger dabei kommt, desto bes-
ser wird der Schuff sein, den er landen kann. Adar Tallon spricht vom
»wichtigsten Zielkegel«.

2 todlicher Kegel

wichtigster Zielkegel

Der wichtigste Zielkegel

Die Grenzen des Kegels liegen bei 45 Grad zur hinteren Achse des Jagers,
und nicht mehr als 2000 Meter Distanz sind erlaubt. Der »tédliche Kegel«
liegt bei maximal 30 Grad und einer Entfernung unter 900 Meter.

Der Sturz

Dieses Mandéver wird angewandt, wenn ein Verteidiger sich bereits innerhalb
des Todeskegels befindet oder sich in unmittelbarer Zeit befinden wird. Sein
Sinn besteht darin, den Angriff des Gegners zu verpatzen und den eigenen
Wendekreis so gering zu halten, daf man plétzlich hinter dem Gegner auf-
taucht. Wichtig hierfiir ist ein friih geflogener Bogen und ein radikales Redu-
zieren des Schubs. Die Kurve wird dabei in die Richtung des méglichen
Schusses des Angreifers geflogen, so daR man zwar fiir kurze Zeit in enorme
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Gefahr gerét, aber im Endeffekt schlieflich schneller aus dem Todeskegel
herauskommt.

Schneller Schu3 méglich, /
aber kein fortwahrender Angriff ~ , |
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Angreifer gerade dabei,
eine Angriffsposition
zu erlangen

Verteidiger dreht
scharf in die Richtung
, des Angriffs

2
F
4

Der Sturz

Die Schere
Dies ist eine Serie scharfer Kurvenumkehrungen, mit denen der Verteidiger

aus dem direkten SchuRfeld des Angreifers zu entfliehen und diesen in eine
unvorteilhafte SchuRposition zu bringen sucht.

Die erste Kurvendrehung kann unmittelbar nach einem verfehlten Schuf} des
Angreifers eingeleitet werden (also auch vielleicht nach einem Sturz). Das
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Timing ist bei der Schere aber ungemein wichtig. Wenn ein Jager zu schnell
in die Kurve fliegt, kann sich der andere einfach weitertreiben lassen und den
anderen ohne viel Aufwand ins Visier bekommen.

Angreifer
s | dreht sich um

Verteidiger PN

taucht

Verteidiger
dreht sich um

Angreifer
erscheint vor dem
Verteidiger

Angreifer dreht sich um
verfehlt

Theoretisch kénnte die Schere ohne Ende weitergehen, wahrend sich die Ja-
ger gegenseitig schneiden, als Sieger geht am Ende aber meist der hervor,
der es schafft, seine Geschwindigkeit im giinstigen Moment zu reduzieren,
um seinen Gegner eindeutig vor sich zu schieben.

Jinking

Dies ist eine Verteidigungsstrategie, die dazu dient, den Angreifer aus einer
exzellenten Schullposition herauszudréngen. Und zwar besteht das Manéver
aus einer Serie von Drehungen, Gier-, Roll- und Tauchsequenzen, die den
Angreifer hoffentlich daran hindern, den Verteidiger ins Ziel zu bekommen.

Der Sinn besteht eigentlich darin, den Angreifer so zu verwirren, daR er sich
schon erheblich konzentrieren mul3, um sein Ziel nicht ganz zu verlieren. Das
macht ihn selbst zu einem ausgezeichneten, verwundbaren Ziel.

Der umgekehrte Drosselhiipfer

Dieses Mandver dient dazu, den vor einem Sturz besessenen Vorteil trotzdem
zu behalten. Wenn der Verteidiger die Sturzsequenz beginnt, schwenkt der
Angreifer ein wenig nach oben, verlangsamt die Geschwindigkeit, um just
hinter dem gestiirzten Verteidiger wieder aufzutauchen, also eine Art kleiner
Hiipfer.
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Angreifer zieht nach oben
und rollt nach links

Angreifer zieht
hinter dem Verteidiger
wieder nach unten

Verteidiger
fliegt scharf
in die Kurve

Dieses Manéver ist schwer durchzufithren. Es fordert vom Piloten genaues
Timing, exakte Beherrschung und einen Hauch Intuition. Wenn es beispiels-
weise zu frith begonnen wird, fliegt der Verteidiger einfach eine Runde und
kommt dadurch selbst in eine wunderbare Schuf§position. Wenn es zu spat
begonnen wird, verfehlt der Angreifer sein Ziel leichter und endet schlieflich
wieder vor dem Widersacher.

Die Tallon-Rolle

Dieses Mandver kann duchgefiihrt werden, wenn der Angreifer merkt, dafl
sein Gegner gleich stiirzt und er ihn verfehlen wird. Er fliegt die Kurve des
Verteidigers nicht mit, sondern zieht schlieflich die Nase hoch, um eine Rolle
in Richtung der Kurve des Gegners zu fliegen. Durch die Rolle kann die
Kurve ohne Verminderung der Geschwindigkeit und ohne VergrofRerung der
Distanz zum Ziel eckiger geflogen werden — der Angreifer taucht wieder hin-
ter dem Verteidiger auf. Fiir den Verteidiger ist es schwer, auf diese Rolle zu
reagieren, da sie genau in seinem Riicken stattfindet, direkt in seinem toten
Winkel.
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Verteidiger dreht ab,
damit der Angreifer verfehlt

Angreifer fliegt dreidimensionales
Mandver, um der zweidimensionalen
Kurve entgegenzuwirken

Die Schwierigkeit bei diesem Manover ist die Rolle selbst, denn in ihr kann
man als unerfahrener Pilot leicht die Orientierung verlieren und den Gegner
wiederum verfehlen oder sich gar in eine unvorteilhafte Position bringen, in
der er selbst in Gefahr schwebt, beschossen zu werden.

Paarweises Manovrieren

Ein einzelner Raumjager ist in einer feindlichen Umgebung extrem verwund-
bar. Im Normalfall operieren Allianz Raumjéger daher paarweise. Die ge-
wohnlich benutzte Formation nennt sich »Battle Spread«. In dieser Formation
fliegen die Jager mit einer Distanz von 200 bis 300 Metern nebeneinander.
Ein Paar, das als Team funktioniert, ist im Kampf natiirlich wesentlich effekti-
ver als zwei einzelne Raumjéger, die auf sich alleine gestellt fliegen. Sie iiber-
wachen die toten Winkel des jeweils anderen und jagen zusammen als koor-
dinierte Einheit.
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Die Falle

Die Falle ist der alteste und einfachste Trick im Fliegerbuch, und deshalb
wahrscheinlich auch der effektivste. Wenn ein Jager von einem Angreifer ver-
folgt wird, fliegt er einfach eine enge Kurve. Wenn der Angreifer ihm folgt,
sitzt ihm der zweite Raumjéger auch schon im Nacken.

Anderer Verteidiger
taucht hinter
Angreifer auf

Verteidiger dreht
vom Angreifer ab

Verteidiger

Die beste Taktik gegen dieses Manéver ist fiir den Angreifer einfach zu tau-
schen, nur so zu tun, als floge er hinter dem ersten Jager her. Wenn der
zweite Raumjager hinter ihm auftaucht, fliegt er einfach einen Schubsprung
oder eine Tallon Rolle, so daR der zweite Jager ihn verfehlt. SchlieRlich hat er
beide im Visier.

Der Spalt

Bei diesem Manéver gerit der fiihrende Raumjager in einige Gefahr und soll-
te daher nur durchgefiihrt werden, wenn die Schilde des Jagers vollkommen
intakt sind. Im Manover fliegt der erste Jager vor dem zweiten und lockt zwei
gegnerische Flieger, ihn auf einfachste Weise abzuschiefen. Schlieflich
taucht der zweite Raumjager hinter den beiden Angreifern auf und bekommt
mindestens einen von ihnen locker ins Visier.
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4 Feindliche Jager
verfolgen Lockvogel

=
Erster Jager

Fligelmann wendet spielt den Lockvogel
scharf hinter die

feindlichenJéger

Unerfahrene Piloten werden vor diesem Mandver gewarnt. Doch in der Hitze
des Gefechtes, gegen eine tiberlegene Anzahl Raumjager, geht man anschei-
nend gerne ein hohes Risiko ein, was viele Jager in bedrohliche Gefahr
bringt.

Stufe Finf: Losen

Dies ist die letzte Stufe im Raumkampf. Adar Tallons Warnungen {iber sie
sind sehr streng: »Dieser Stufe wird nicht genug Aufmerksamkeit gewidmet.
Der unerfahrene Pilot glaubt unbeirrbar, daR nach einem — vielleicht sogar er-
folgreichen — Angriff die Herausforderung vortiber ist und er sich erst einmal
entspannen kann. Das ist gefahrlicher Unsinn.«

Unaufmerksamkeit in dieser letzten Stufe des Kampfes kann ein Rezept fiir
eine Katastrophe sein — ganz besonders fiir Allianz-Piloten. Das kommt da-
her, weil sie immer in der Unterzahl sind. In einer schnellen Konfrontations-
attacke kann sich der Pilot auf keinen Fall Verzégerungen erlauben, da er



Die Kunst des Fliegens 83

damit den Imperialen genug Zeit gibt, sich neu zu formieren und neue Ziele
anzufliegen. Wenn ein Pilot sich nicht verniinftig aus der Schlacht 16sen kann,
ist kein Sprung in den Hyperraum méglich. Und wahrend dieser Zeit des
Vertrodelns ist er eine leichte Beute fiir die Feinde, die ihn sofort wie Fliegen
umschwirren.

Der ideale Weg, sich aus einem Kampf zu l6sen, ist nattirlich, alle Feinde zu
zerstoren. Das ist nicht immer mdglich. Ein Plan, sich erfolgreich zu 16sen,
sollte, wenn moglich, vor dem Angriff zurechtgelegt werden. Mit voller
Triebwerksleistung von einem Kampf zum anderen zu fliegen ist eine gute
Moglichkeit, allerdings aussichtslos, wenn sich der letzte Gegner auf einen
Dogfight eingestellt hat.

Aus einem Dogfight zu entkommen ist wenstlich schwerer, exaktes Timing ist
erforderlich. Der beste Moment zu verschwinden ist daher, wenn die Kampf-
situation neutral ist, mit keinem Raumjager in irgendeiner vorteilhaften Posi-
tion.

Adar Tallon sagt: "Wenn ein Pilot vom Feind angegriffen wird und es schafft,
dem Angriff zu entkommen und sich komplett zu 16sen, hat er die Herausfor-
derung gewonnen. Wenn er als Angreifer seinen Gegner soweit verliert, dal}
dieser an eine neutrale Position gelangt, ist es der Zeitpunkt, sich sofort zu
l6sen und nach einem einfacheren Opfer Ausschau zu halten. Wenn er in der
Konfrontation bleibt, lauft er Gefahr, tiberrumpelt zu werden.«

Lebenssichernde Techniken

Es gibt einige entscheidende Elemente bei jedem Losen. Das wichtigste ist
Geschwindigkeit. Wenn gentigend Schub vorhanden ist, ist es in vielen Fallen
das einfachste zu entkommen, schon allein deshalb, weil sich kaum ein Feind
auf einem exakt parallelen Kurs befindet. Geniigend Schub sorgt fiir die ent-
scheidende Distanz zwischen Gejagtem und Verfolger.

Um ganz sicher zu sein, welche Auswirkung ein Losungsmanéver hat, sollte
der Pilot moglichst Sichtkontakt mit seinem Feind behalten. Ein blindes Flie-
hen in irgendeine Richtung oder etwas Unsicherheit in der genauen Position
des Gegners kénnte diesen in eine vorteilhafte Situation bringen.

Wenn ein Pilot einmal den Sichtkontakt verliert (beispielsweise im Kurvenflug
der Schere), sollte er sich weiterdrehen, bis er wieder Sichtkontakt hat. Wenn
der Pilot fliehen will, wahrend er angegriffen wird, sollte er sich unbedingt in
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die Richtung des Gegners drehen, so wirkt der eingeschlagene Fluchtkurs und
eine GeschwindigkeitsmaRnahme wesentlich effektiver, der Angreifer be-
kommt den Fliechenden nicht mehr so schnell ins Visier. Wenn man in diesel-
be Richtung flieht, die der Angreifer sowieso schon eingeschlagen hat, ris-
kiert man locker, in sein Visier genommen werden zu kénnen. Das Schicksal
ist dann besiegelt.

Die historischen Ubungsmissionen

Zum weiteren Training junger hoffnungsvoller Piloten richtete das Flotten-
kommando einen weiteren duflerst umfangreichen Simulator ein. Fiir jeden
Jagertyp werden sechs historische Ubungsmissionen angeboten, die dem Pi-
loten wiederum jede fiir sich eine Lehre erteilen. Ich stelle fiir jede Mission
zuerst die Aufgabenstellung und dann Lésungshilfen dar.

Imperial
TIE Fighter
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X-Wing Mission 1 - Dev's Versehen

In dieser Mission wirst Du lernen, Dein Energiekonfigurationssystem
einzustellen, den Feind anzuvisieren und unbewaffnete imperiale TIE-
Fighter und stationdre Frachtschiffe zu zerstéren.

I |© Eine unglaubliche Geschichte passierte
einem jungen Rekruten namens Dev,
der sich im Pilot Proving Ground ver-
suchte. Obwohl er das erste Mal die-
sen Parcours flog, passierte er die er-
sten sechs Tore mit Leichtigkeit. Dann
geschah aber etwas unvorhergesehe-
TIE Interceptors nes. Als Dev den Raumjéager auf die
nachste Plattform ausrichtete, sprang
er versehentlich durch den Hyperraum
mitten in ein imperiales Trainingsge-
biet hinein. Dev dachte, dies wére Teil
X-Wing Rot 1 (Du) des Parcours und begann auf die im-
perialen Raumjager zu schieffen. Weil
er dabei allerhand zu tun hatte, bemerkte er die Nachricht seiner R2-Einheit
etwas spat, er befande sich auf imperialem Gebiet und sollte umgehend einen
Hyperraumsprung zum Rebelleniibungsplatz zuriickmachen. Schockiert und
etwas mitgenommen schaffte es Dev, sicher zu Hause anzukommen.

Ill Container

TIE Bombers

Ubungsfrachter

TIE Fighters

fol

@

@0
! Ubungstransporter
©

H

fof

fo

Deine Mission ist, alle imperialen Schiffe in dieser Umgebung innerhalb von
15 Minuten zu zerstdren. -

Nach der Menge Hintergrundinformationen stieg ich doch etwas ungewif in
den Simulator. Immerhin bekam ich jetzt das erste Mal TIE-Fighter zu sehen,
auf die ich schielRen durfte.

Nachdem ich das Raumschiff zuerst nach meinen Wiinschen konfigurierte
(kombiniertes Laserfeuer; Abschalten der Schilde, da die TIEs sowieso nicht
zuriickschossen), erledigte ich die ersten beiden Flieger, die ich mit ® im
Zielcomputer eintrug mit erstaunlicher Leichtigkeit.

Bei dem Frachter, der dann vor mir auftauchte, hielt ich schlieflich an, feu-
erte drei Protonentorpedos auf ihn und versenkte ihn mit dem Laser. Sofort
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erfalRte ich das nachste Ziel, es handelte sich um TIE-Interceptors. Die beiden
Jager flogen allerdings so langsam, daf§ ich bei ihrer Verfolgung achtgeben
muflte, nicht mit ihnen zusammenzurempeln.

Das néachste Ziel war zwar ein TIE-Bomber, auf dem Weg zu ihm blockierten
aber drei erbarmliche Transporter den schonen Ausblick. Als ich dann freie
Sicht hatte, kiimmerte ich mich um die vier Bomber. Ihre starkere Schutz-
hiille wurde durch die mangelnde Aufmerksamkeit der Piloten im Flugunter-
richt mehr als »wettgemacht«.

Die nachsten drei TIE-Fighter flogen sogar einen derart simplen Kurs, daf ich
mich ihrer bereits in der Annéherungsstufe (siche Manéverkunde) entledigen
konnte. Mit nahm ich dann schliefllich die letzten beiden Container ins
Visier, verteilte meine drei letzen Torpedos und erledigte die restliche Vertei-
digung mit den Laserkanonen. Die iibrigen TIE-Interceptors waren nicht
schwieriger ins Visier zu bekommen als ihre Vorgéanger. Sie flogen die ganze
Zeit nebeneinander, so dal ich sie nach Anpassung meiner Geschwindigkeit
einzeln abschieRen konnte, ohne sie in den Zielcomputer programmieren zu
miissen.

Zur Abwechslung tauchten dann nur noch einige TIE-Bomber und ganz nor-
male TIE-Fighter auf, die zwar einen flotten Zahn vorlegten, aber alles in al-
lem auch keine schweren Herausforderungen waren.

Am Ende der Mission blieben mir noch gute sechs Minuten. Ich hatte es mir
wesentlich schlimmer vorgestellt. Wer seine X-Wing Flight Badge hat, sollte
eigentlich tiberhaupt keine Probleme mit der ersten Herausforderung haben.
Wichtig ist eben, die Ziele mdglichst schnell ins Visier zu bekommen, den
Schiffsrumpf in die richtige Richtung auszurichten und sorgféltig zu zielen
(Gott sei Dank gibt es ja den Zielcomputer). Bei 1/3 bis 2/3 Schub erreicht
man eine Geschwindigkeit, mit der man sich den Feinden bequem néhern,
aber auch widerspenstige Jager verfolgen kann.

X-Wing Mission 2 - Wofiir Fliigelmanner gut sind

In dieser Mission wirst Du das erste Mal mit imperialen Streikrdften
konfrontiert. Du wirst den Wert eines Fligelmanns und die Vorziige
eines Raumjdgerteams schdtzen lernen.

Niemand beginnt seine Karriere als Flugfiihrer. Es erfordert Aufopferung,
Ubung und Geduld, um ein groRer Raumjagerpilot zu werden. Du muf’t viel
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Zeit investieren, hart lernen und soviel wie méglich tiben, um bald den Platz
eines Kampffiihrers einzunehmen.

In dieser Mission schickt man Dich und
Deinen Flugfiihrer in einen Kampf mit
einer Gruppe TIE-Fighter. Als Fligel-
mann hast Du die Aufgabe, den Riicken
Deines Fiihrers freizuhalten, nahe bei
ihm zu bleiben und von seiner Erfah-

Tatooine
rung zu lernen.
iof Iof fol X-Wing Roter Fihrer Als Mitglied in einem Team zu funk-
A4 tionieren, ist das wichtigste, das die
TIE Fighters ey

Rebellion starkt. Alle unsere Strate-
gien und Taktiken basieren auf Team-
work. Nur so ist es méglich, erfolg-
reich gegen die Ubermacht des Impe-
riums anzutreten.

1
fad

X-Wing Rot 2 (Du)

Wenn Du zuversichtlicher wirst, kannst Du versuchen, selbst in die Rolle des
Fiihrers zu schliipfen und mit den Kommunikationskommandos herumzuex-
perimentieren (auf der Tastatur die zahlreichen Buchstabenkombinationen,
denen ein (3 ) vorangestellt ist).

Ok, nun folgte also der erste Flug mit einem Fliegerkumpel, ich hatte zu-
nachst etwas Angst, daR mir der andere standig reinquasseln wiirde, was ich
zu tun hatte und daR meine Flugkiinste schlieflich in einem Chaos endeten.

Als ich mich schlieflich in dieser Simulation befand, war die Angst aber
schnell verflogen, denn rund um uns herum wuselten bereits nach kurzer Zeit
vier TIE-Fighter — und sie schossen! Ich schaltete den Laser flink auf kombi-
niertes Feuer, erhohte die Energiezufuhr fiir Laser und Schilde und nahm den
ersten TIE-Fighter im Zielcomputer auf (mit (®) natiirlich). Als ich versuchte,
ihn ins Visier zu bekommen, flog er oft aus meinem Sichtfenster hinaus. Ich
drosselte also meine Geschwindigkeit auf 2/3 und konzentrierte mich darauf,
andere an meiner Frontscheibe vorbeifliegende (und verlockende) TIE-Fighter
zu ignorieren. Nach zwei gezielten Schiissen vor den Bug meines Opfers
konnte ich schlieBlich den néchsten Jager anvisieren.
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Inzwischen waren zwei weiter entfernte TIE-Fighter zu unserem Gefecht da-
zugestoRen. Wir hatten gerade vier Gegner erledigt, also hatte mein Fliigel-
partner auch schon einen TIE begraben. Ich erinnerte mich an die Kommu-
nikationsbefehle und probierte es mit (2 )+(®). Meine Bitte, sich auf mein ak-
tuelles Ziel zu konzentrieren bestétigte er mit »Roger, using destinated target!«
er hérte also auf meine Kommandos — ich war der King! Die tibrigen erwie-
sen sich dann aber doch als ziemlich hartnackig. Immerhin konnte ich mei-
nem Partner zweimal die Haut retten, allerdings mehr zufallig. Seine Verfol-
ger waren im Speicher meines Zielcomputers zuféllig die nachsten.

Ich muB gestehen, wenn man anfangs noch nicht sehr geiibt im TIE-Fighter
Begraben ist, sollte man sich mdglichst einfache Ziele suchen, solange man
noch die Wahl hat. Es hat wenig Sinn, dauernd hinter einem TIE herzuflie-
gen, wenn man ihn wegen seiner raffinierten Manéver nie ins Visier be-
kommt. Dann sollte man lieber erst einmal die {ibrigen potentiellen Gefah-
renquellen beseitigen.

X-Wing Mission 3 - Satelliten bei Coruscant

Diese Mission lehrt Dich, mit Deinen Laserkanonen prdzise zu zielen und
kleine Objekte wie Satelliten oder Minen zu zerstéren.

Das Imperium hat tausende von
Uberwachungssatelliten {iberall in der

Coruscant . Galaxis plaziert. Jeder von ihnen ist
- direkt mit dem Imperialen Sicherheits-

& @ biiro in der Imperial City verbund
. _ ! — uro in der Imperial City verbunden.
Imperialer Satelit €3 Dieses enorme Netzwerk gibt den im-
i & perialen Sicherheitseinheiten die Mog-
g lichkeit, alle Kernwelten und wichtig-

X-Wing Rot (Du) sten Territorien der alten Republik zu

beobachten und zu kontrollieren. Die-
ses Netzwerk soll nun in die duReren
Regionen der Galaxis erweitert werden.

Die Satelliten werden dabei oft in Asteroidenfeldern oder bei unbewohnbaren
Planeten stationiert und von einer komplexen Struktur hitzeempfindlicher
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Minen geschiitzt. Die Zerstérung solcher Satelliten ist fiir das Imperium sehr
schmerzhaft und wird daher schwer bestraft.

In dieser Mission ist es Dein Ziel, alle imperialen Transporter, Minen und Sa-
telliten zu zerstoren. Kontrolliere stindig Deine Schilde und vergif} nicht, dal
ein einziger Laserschul gentigt, eine Mine zu zerstéren.

Nun fing das Training richtig an. Diese Minen, um die es bei dieser Mission
ging, waren auRerst hitzeempfindlich und feuerten beim geringsten Anzeich-
nen von Warme auf deren Quelle. Es handelte sich um vier Reihen mit je-
weils vier Minen, die zerstdért werden muBten, bevor man an die Satelliten
herankam. Eine kleine Gemeinheit ist allerdings noch in der Missionsaufgabe
versteckt: Zusatzlich zu den Minen und Satelliten soll man namlich noch zwei
Transporter zerstéren, die in der Gegend gerade herumwuseln. Konzentriert
man sich jetzt zuerst auf die Minen, sind die Transporter weg, folglich muf}
man sie zuerst erledigen, bevor man die eigentliche Hauptaufgabe der Missi-
on erfilllt. Und das ist einfacher, als man zunéchst glauben mochte.

Ich hielt meine Schleuder zuerst an, damit ich nicht unbeabsichtigt in die Mi-
nen hineinraste. Dann nahm ich mit einfach die beiden Transporter
nacheinander ins Visier und warf jeweils zwei Protonentorpedos auf sie und —
schwupps — war das Problem Vergangenheit.

Fiir die Minen habe ich nach mehreren Versuchen folgenden Plan ausgetiif-
telt: Man fliegt bis etwa 1,35 Kilometer an die Minen heran - das ist eine
Entfernung, auf die sie zwar schieRen, ihre Laser aber noch nicht treffen
konnen. Sehr wohl kénnen das aber die Laserkanonen des X-Wing, die na-
tiirlich auf kombinierte Strahlen geschaltet sind; das erhsht die Trefferwahr-
scheinlichkeit. Man muR nun so schnell wie mdglich die ersten beiden, dem
eigenen Jager am néchsten liegenden Minenreihen abschieRen, indem man
einzeln jede Mine ins Visier nimmt und zwei oder drei Schiisse auf sie abgibt.
Und daR sich um Gottes willen bloR niemand auf den Zielcomputer verlaft.
Man sollte zwar mit das Ziel, auf das man gerade schiefit, anvisieren, um
zu iiberpriifen, ob man es getroffen hat. Der Zielcomputer gibt fiir den Schul§
jedoch fast nie griines Licht. Also merke: Wenn Du die Mine direkt im Visier
hast (sie leuchtet ja rot und blau wie ein Weihnachtsbaum), schief einfach
drauf los und kiimmer Dich um die néchste.

Eile ist auch beim AbschuR der Satelliten geboten, da bald eine schwer be-
waffnete imperiale Fregatte auftaucht, um nach dem Rechten zu sehen. Gute
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Piloten haben noch viereinhalb Minuten Zeit, wenn die Mission vorbei ist.
Nach dieser Mission fiihlte ich mich wie ein perfekter Schiitze.

X-Wing Mission 4 - Gegen alle Chancen

Das Verhdltnis imperialer Raumjdger zu rebellischen ist fast immer drei
zu eins. In dieser Mission lernst Du, mit dem Ungleichgewicht zu leben.

Ein X-Wing Raumjiger und ein gut trainierter Pilot sind eine todliche
Kombination. Indem sie eine Art Draufhau-Taktik verwenden, ist es fiir
Rebellenpiloten immer gut maoglich, trotz der Uberzahl gegen die Feinde zu
bestehen.

Nach imperialen Regeln der Kampfherausforderung soll das Verhaltnis der
Jager drei zu eins betragen, bevor ein Angriff stattfindet. Dein Training dient
dazu, trotzdem mit den vielen Jagern fertig zu werden.

Diese Mission stellt eine Finte im
Circarpous-System nach, bei der
imperiale Verteidungseinheiten heraus-
gefordert werden. Eine Gruppe TIE-
TIE Fighters Fighter schluckt den Kéder der drei X-

fol o Wings. Sie hitten besser in ihrer Basis
bleiben sollen. Alle TIEs wurden ohne

fol I Verlust auf Seiten der Allianz ver-

— g;;)tz Ou) nichtet. Ein weiterer Vorteil war nattir-

Circarpous IV lich auch der Eindruck, der auf die

Leute des Circarpous-Systems ge-
macht wurde. Dieser Eindruck ist es,
der der Rebellion Ansehen verschafft
und Anhdnger und Verbiindete ge-
winnt. Fliege moglichst schnell, um die TIE-Fighter herauszufordern und
Deinen Anteil an Abschiissen zu gewinnen.

Die Missionsbeschreibung klang hart. Drei X-Wings gegen neun TIE-Fighter.
Wenn das mal gut ging! Das bedeutete, dal} jeder von uns drei Feinde erwi-
schen muffte — und ich kannte die anderen ja nicht. Aber ich war durch mein
Zieltraining der letzten Mission ja bestens vorbereitet.
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Im Simulator angekommen justierte ich sofort meine Laserkannonen, erhh-
te die Energiezufuhr fiir Waffensysteme und Schilde und warf mich mit (®) ins
Kampfgeschehen.

Meine beiden Begleiter erwiesen sich als absolute Flaschen. Von den neun
feindlichen Jagern erledigte ich schlieflich acht Stiick, und das mit einer
geniifllichen Ruhe — ich hatte zwischendrin ruhig auf einen Kaffee in die Basis
fliegen konnen. Nur so aus Spal} feuerte ich auf den letzten TIE-Fighter alle
meine sechs Protonentorpedos. Es war ein herrliches Gefiihl zu sehen, wie
der computersimulierte TIE-Pilot verzweifelt versuchte, das halbe Dutzend
Raketen abzuschiitteln, ihn aber schlieflich doch eine mitten in die
[onentriebwerke traf und der gesamte Jager in tausend Stiicke ausein-
anderbarst.

Also wer sich bei dieser Mission abschieflen 1at, sollte schleunigst zuriick
zum Pilot Proving Ground und weiteriiben, auf kleine Bauklttze zu schieflen,
bis er die Flight Badge hat.

X-Wing Mission 5 - Rettungsaktion bei
Mon Calamari

Diese Mission rekonstruiert eine der beeindruckensten Rettungsaktionen
auf Leben und Tod in der galaktischen Geschichte. Ganz besonders aus
der Sicht eines einzelnen Rebellenpiloten: Halley Kadorto.

Der Rebellennachrichtendienst hat Informationen {iber einen geheimen Ren-
dezvousplatz des Imperiums erhalten, bei dem das Imperium Mon Calamari
Sklaven und Kriegsmaterial einem ankommenden Sternenzersttrer iibergibt.
Eine zusammengewiirfelte Einheit aus X-Wings, Y-Wings und Frachtern
wurde mit der Mission der Rettung der Mon Calamaris beauftragt.

Das rote Geschwader fordert zunachst die TIE-Fighter-Eskorten heraus, wah-
rend die Y-Wings hinter ihnen alle Frachter stillegen. Halley identifizierte die
Schiffe, auf denen sich die Sklaven befanden, woraufhin die Rebellenfrachter
dorthin flogen, um die Mon Calamari zu befreien. Die gesamte Operation
wurde zeitlich so knapp geplant, dal sie vorbei sein sollte, bevor der Sternen-
zerstorer Warrior auftaucht.
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Mon Calamari
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Ungliicklicherweise kam der Warrior sehr frith an und startete einen eigenen
Angriff. Schnell konnte man erkennen, daRl die Imperialen ihre eigenen
Schiffe angriffen. Typisch fiir das Imperium wollten sie lieber tausende Un-
schuldige umbringen, als sie in die Hande des Feindes fallen zu lassen.

Ein Pilot, Halley Kadorto stellte sich gegen den Angriff, in dem er Welle nach
Welle der TIE-Fighter herausforderte. Dafiir, daf er so viele Leben auf mutige
Weise gerettet hatte, wurde Halley Kadorto der Halbmond des Kalidors ver-
lichen. Schaffst Du es auch?

Eliminiere zuerst die Eskorten und versuche die Mon Calamari so schnell wie
moglich zu orten. Du muft dazu mit Deinem X-Wing bis 0,02 Kilometer an
jedes Schiff heranfliegen, um seine Fracht iiberpriifen zu kénnen. Beschiitze
die Frachter wahrend des Transfers und zerstére schlielich alles iibrige
Kriegsmaterial aus den anderen Frachtern und Containern.

Jetzt wurden die Missionen schon etwas komplexer. Es galt, jeweils einen
Frachter und einen Container mit Mon Calamari Sklaven aus den vielen an-
deren herauszuidentifizieren. Obwohl in der Missionbeschreibung stand, man
solle sich zuerst um die TIE-Fighter kiimmern, flog ich zuerst an die Sklaven-
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schiffe heran — das sollte Zeit sparen, damit die Rettungsschiffe auch eher
kommen konnten. Es handelte sich jeweils um den ersten Container und den
ersten Frachter in der Liste, die man mit (T) vom Zielcomputer abrufen kann.
Es miifte sich demnach um den achten und um den zwdlften Eintrag han-
deln. Ich leitete samtliche verbleibende Laserenergie in die Schilde und naher-
te mich den Schiffen mit trudelnden Manévern, damit mich ja keine bdsen
TIEs abschieRen konnten. Mit einer elegant geflogenen Kurve identifizierte
ich dann den Inhalt der beiden Schiffe als Mon Calamari Sklaven.

Jetzt versorgte ich auch die Waffensysteme mit mehr Energie und stiirzte
mich mit () in den Kampf, den meine Fliegerkumpel schon mit dem Ab-
schuR eines TIE-Fighters eingeleitet hatten.

Nachdem die ersten Eskorten schlieRlich ins Gras gebissen hatten, tiberpriifte
ich mit meinem Zielcomputer, welche Container sich in der Nahe befanden,
die ich mir unbedingt ndher ansehen und, sofern sie mit Kriegsmaterial des
Imperiums gefiillt waren, auch vernichten sollte. Neben dem Calamari-Con-
tainer stand beispielsweise ein ahnlicher, allerdings mit Droiden gefiillt. Ich
warf ein Protonentorpedo auf ihn, der Laser schaffte den Rest.

Dann kiimmerte ich mich solange um standig neu eintreffende TIE-Raumja-
ger (TIE-Fighter und Bomber, die den Auftrag hatten, unsere Frachter zu zer-
storen), bis die Rettungsaktion voriiber war. Als Bonus erledigte ich dann
schlieflich die tibrigen Container und — nicht zu vergessen — Frachter, bevor
ich nach Hause flog.

Alles in allem war es eine recht aufregende Mission, in der man wirklich teuf-
lisch aufpassen muR, daR einem die lieben Frachter nicht unter dem Hintern
weggeschossen werden. Geschwindigkeit und Treffersicherheit ist extrem
wichtig. Ein Blick auf die taktische Karte mit (i) kann nie schaden, denn mit
ihr verschafft man sich etwas Ubersicht, wo gerade TIE-Fighter sind und vor
allem, was die beiden Rettungsfrachter gerade machen — wenn sie tiberhaupt
noch etwas machen kénnen. Kurzsichtige Piloten sollten iibrigens bei schnel-
len Verfolgungsjagden zwischen den Frachtern und Containern achtgeben,
nicht mit einem der riesigen Gefahrte zusammenzurempeln. Die sind namlich
wesentlich zéher als so ein zierlicher Raumjager.
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X-Wing Mission 6 - Farlanders erste Mission

Diese Mission lehrt Dich die Wichtigkeit der Teamarbeit in einer
komplexen Operation, in der geheime imperiale Dokumente gesichert
werden sollen.

Diese Mission rekonstruiert die be-
riihmte erste Mission des Keyan Far-
lander. Obwohl er noch im Training
stand, war er durch seine angebore-

Fregatte Liberator 5o - . .
L e nen Talente pradestiniert, in dieser

Turkana

TIE sehr wichtigen Mission mitzumischen.
Eskorten . ) . . ]
@® Tatséchlich erwies er sich als aulerst
A kampftauglich. Zusatzlich ist es ihm
( Imperiale Corvette | personlich zuzuschreiben, dafl einige
X-Wing Blau |, Sturmeinheiten | €Xtrem wertvolle imperiale Dokumente
YWingGold 1 , & entdeckt wurden.
bd
X-Wing Rot 2 (Du) Der Nachrichtendienst der Allianz hat

sorgfaltige Vorkehrungen der Imperia-
len fiir eine eigentlich unwichtige imperiale Corvette aufgedeckt. Mit dem Ri-
siko, ihre Deckung aufzugeben, fanden unsere Agenten heraus, daf sich an
Bord dieser Corvette eine extrem wichtige Ladung befand - vielleicht war so-
gar Darth Vader selbst auf dem Schiff! AuRerdem stand eine kleine Besatzung
sowie eine unbedeutende Eskorte bereit. Laut Zeitplan sollte die Corvette ei-
nen Zwischenhalt in der Ndhe des nur leicht geschiitzten Planeten Turkana
im Hadar Sektor machen.

In der Rolle des Keyan im roten Geschwader wirst Du das goldene Geschwa-
der beschiitzen, wahrend es die imperiale Corvette lahmt. Danach wirst Du
helfen, die Gegend abzusichern; unterdessen wird eines unserer Sturmeinhei-
tenkommandos das feindliche Schiff entern.

Du kannst auerdem den Y-Wings dabei helfen, die Schilde der Corvette zu
vernichten. Wenn alles gut verlauft und Du noch Zeit hast, unerstiitze das
blaue Geschwader dabei, die tibrigen Eskorten zu zerstéren.
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Es war mir zuwider in die Rolle irgendeines Farlanders zu schliipfen, ich woll-
te mir lieber meine eigenen Ldsungen fiir komplizierte Missionen {iberlegen.
Um voranzukommen mufite ich aber auch diese Mission fliegen.

Da es sich um eine waschechte Schielerei handelte, probierte ich ein Feature
des Bordcomputers, das mir das Zielen und AbschieRen erleichtern sollte. Mit
der ()-Taste konnte ich die Armaturenbeleuchtung abschalten und mich so
zu hundert Prozent meinen Opfern widmen. Tatséchlich war es somit we-
sentlich einfacher, die TIEs zu verfolgen. Dabei lernte ich, dal man sie am
besten aus zwei Position vernichten konnte. Entweder von vorne — also wenn
man direkt aufeinander zufliegt, was natiirlich das Risiko mit sich bringt,
selbst abgeschossen zu werden — oder von hinten. In diese Position kommt
man aber nur dann, wenn man den TIE-Fighter hartnackig verfolgt, bis er
schlieRlich abdreht und direkt von einem selbst wegfliegt. Ein Schuf§ zwischen
die Ionentriebwerke und die Sache ist gegessen.

Um mit der enormen Geschwindigkeit der TIE-Fighter mithalten zu kénnen,
muRte ich mir etwas anderes einfallen lassen. Ich stellte die Energiezufuhr der
Waffensysteme auf 75% und die der Schutzschilde auf 50%, so blieb immer
noch genug Energie fiir die Triebwerke. Waren meine Schutzschilde durch
starken BeschuR etwas in Mitleidenschaft gezogen worden, verteilte ich die
Energie wieder gleichm&Rig nach vorne und hinten (dreimal (5) driicken), und
fillte sie mit tiberschiissiger Energie vom Laser auf (mit ().

Nachdem man erst einmal alle Eskorten vernichtet hat, kann man ganz ge-
miitlich die nghere Umgebung der Corvette Talon patrouillieren. Es wird
nichts Weltbewegendes passieren, aufler da man der Sturmeinheit beim An-
docken zusehen kann (etwa bei achteinhalb Minuten Restzeit). Nach weiteren
vier Minuten ist die Operation dann geschafft.

Y-Wing Mission 1 - Handelssabotage

In dieser Mission zeigt der Y-Wing seine Stdrken als Raubjdger, indem Du
einen imperialen Convoy zerstorst.

Handelsraub ist eine fundamentale Taktik der Rebellion. Da die Allianz nicht
gentigend Feuerkraft hat, mit dem Imperium auf dem militarischen Sektor zu
konkurieren, miissen wir es dort treffen, wo es sonst am verwundbarsten ist.
Die Quelle der imperialen Macht ist der Handel. Indem die Allianz den
Kommerz des Imperiums sabotiert, wird die Kontrolle iiber ganze Sektoren
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untergraben. Mit Uberraschungsangriffen, bei denen maglichst viel Schaden
angerichtet wird, treffen wir das Imperium in seinem Herzen und schwéchen
die imperiale Flotte.

Obwohl die Allianz die Schiffe und
Versorgungsgiiter, die dabei zerstort
Rianedan werden, gut gebrauchen konnte, ha-
ben wir nicht die technischen Mog-
lichkeiten, groR angelegte »Befreiungs-
Raumlotsen e 5 . . .
‘ aktionen« imperialer ~Ausriistungen
e ||| Raumcontainer ..
Inf-im}- durchzufiihren. In dieser Mission waren
Inl zwei Piloten des roten Geschwaders in
H der Lage, grofle Convoys wertvoller
GroBraumfrachter - Frachter und Container zu zerstoren,
“Wing Rot 2 (Du) i . . .
die einen Augenblick unbeobachtet in
der Gegend des Bonadan Systems
zuriickgelassen wurden.

Benutze Deine Sensoren und das Zielsystem, um Deine Ziele anzuvisieren
und Deinen Angriff zu planen. Vergif nicht, daR Deine Torpedos Deine
machtigste Waffe sind, setze sie also weise ein. Schwéche jeden Container
oder Frachter zuerst mit einem Torpedo, um ihm schlieflich mit den Laser-
kanonen den Rest zu geben. Verteile die Energie tiberlegt, damit Deine La-
serkanonen immer voll geladen sind. Fahre mit der Zerstérung der imperialen
Giiter solange fort, bis die Fregatte auftaucht, dann verschwinde.

Diese Mission ist wirklich ein Kinderspiel. Zwischen einem Haufen Frachter
und Container herumzufliegen und dabei Protonentorpedos zu werfen und
mit Lasern auf die Ziele zu schieRen, diirfte keine Probleme machen, bereitet
aber einen HeidenspaR. Trotzdem muf man mit allen Schiffen fertig sein, bis
eine Fregatte eintrifft und einen am weiteren Vernichten hindert. Am besten
verliRt man sich nicht auf den Zielcomputer. Mit (u) kann man die Schiffe am
schnellsten anvisieren. Ein Dreher um die eigene Achse gentigt, und die Ziele
sind schnell beseitigt.
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Y-Wing Mission 2 - Y-Wing Schief3iibung

In dieser Mission wirst Du lernen, feindliche Jdger zu verfolgen und zu
zerstoren. Benutze alle Waffen des Y-Wings, um so viele imperiale
Schiffe zu zerstéren wie moglich.

Das Imperium versucht, seine TIE

Frachter . F _ o . B

TIE Flghiers H (Tw1n Ion E‘ngme = Zwllllngs lonen

lof ywingRot2 0wy |  triebwerk) Fighter standig zu verbes-

TIE Bombers| @9) i sern. Neue Prototypen werden in

o 9 [ol TIE Fighters einer geheimen Basis getestet. Dort
Uiberpriiffen imperiale Piloten n

TIE Interceptors I=l |m] Frachtcontainer Funkliionen ung Featureso 5on ,I?Ilée_

Fightern, Interceptors und Bombern,
bevor sie das Ergebnis an das imperiale Kommando tibermitteln.

Die Entdeckung solch einer Basis durch Wedge Antilles war ein unerwarteter
Bonus fiir die Allianz. Diese Mission rekonstruiert den Angriff, der auf die
Entdeckung folgte. Ein einzelner Y-Wing wurde ausgesandt, um die neuen
Prototypen, die gerade in die Container geladen wurden, zu vernichten. Be-
vor sich das Imperium der Gefahr bewuflt wiirde und zum Gegenschlag aus-
holen kodnnte, sollte der Pilot wieder zuriickkehren.

Benutze Deine Sensoren, um die feindlichen Raumjéger zu lokalisieren.
Lerne, die Ziele mit Deinen Laserkanonen zu verfolgen und alle Jager zu zer-
stéren, bevor Du in den Hyperraum zurtickkehrst.

Nicht zu fassen, diese Mission ist fast noch einfacher als die letzte. Ich habe
nur meine Laserkanonen auf Kombinationsschu gestellt und nacheinander
mit (®) alle feindlichen Jager ins Visier genommen. Es bestand tiberhaupt
keine Gefahr, wer diese Mission nicht beim ersten Mal schafft, sollte das Flie-
gen aufgeben.

Y-Wing Mission 3 - S.0.S. von der Corvette Karinne

In dieser Mission mufSt Du mit Deinen Protonentorpedos einen imperia-
len Angriff gegen eine neutral gesinnte Corvette stoppen.

Diese Mission rekosntruiert einen kritischen Moment in der Beziehung zwi-
schen der Allianz der Rebellen und dem Volk der Twi'leks. Eine Delegation
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der Twi'leks verlieR gerade seine Heimatwelt wegen einer geheimen Ver-
handlung mit dem Oberkommando der Allianz. Imperiale Spione erfuhren
von diesem Treffen und planten, das Twi’lek Schiff auf seinem Weg zum
Gipfel abzufangen und zu beseitigen.

Twi'lek

Y-Wing Rot (Du)

@P) (",) TIE Bombers ' *

Corvette Karinne

Nur eine kleine Streitmacht wurde ausgesandt, die ungeschiitzte Corvette an-
zugreifen.

Der Sternenzerstérer Avenger verlieR ganz kurz den Hyperraum, um ein Ge-
schwader TIE-Bomber hastig loszuschicken; genauso schnell wie er erschien,
war er wieder verschwunden.

Der Abwehrdienst der Allianz erfuhr wiederum von dem geplanten imperia-
len Uberfall, war aber in der kurzen Zeit nur in der Lage, zwei Y-Wings zu
schicken, um die Twi'leks zu beschiitzen. Dank des rechtzeitigen Eingriffs
konnte die Corvette entkommen und die dankbare Delegation stimmte bald
einem Beitritt zur Allianz zu!

Du und Dein Fliigelmann werdet direkt hinter den TIE-Bombern aus dem
Hyperraum auftauchen, um sie zu tiberraschen. Zerstort sie so schnell wie
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nur irgend méglich, um sie daran zu hindern, Torpedos auf die Corvette ab-
zuschiefRen. Achte auf Deine riickwartigen Sensoren — Du willst sicher nicht
selber mit der Taktik, die Du gerade benutzt, reingelegt werden!

Die Corvette der Twilleks sollte ihren Hyperraumsprungpunkt nach etwa sie-
ben Minuten erreichen.

Problematisch waren fiir mich weniger die schwerfalligen und leicht anzuvi-
sierenden Bomber, als die Reichweite der Raketen, die sie gegen die Corvette
einsetzten. Es ist also extrem wichtig, die Bomber alle im Auge zu behalten
und unbedingt alle paar Sekunden einen Blick auf die taktische Karte zu wer-
fen (mit (®)), ob sich nicht einer davonmacht.

Bei meinen Fliigen verdriickte sich meistens das Alpha-Geschwader der TIE-
Bomber, diese waren aber auf halbem Wege noch einzuholen. In dem Fall
sind die eigenen Protonentorpedos unheimlich praktisch. Ich feuerte schlief3-
lich auf jeden der drei Bomber ein ganzes Paar dieser Torpedos — das sollte
die Trefferwahrscheinlichkeit erhéhen, denn obwohl die Bomber relativ
schwer sind, beherrschen ihre Piloten doch gute Ausweichmandver.

Die Verhinderung dieses Hinterhalts gegen die armen Twilleks sollte eigent-
lich sonst keine weiteren Probleme bereiten.

Y-Wing Mission 4 - Die Kessel-Gefangenen

In dieser Mission wirst einem Rettungsteam helfen, rebellische Kriegsge-
fangene zu befreien. Benutze Deine lonenkanonen, um die imperialen
Fahren so schnell wie méglich kampfunfdahig zu machen.

Der Spionagedienst der Allianz weiff von einem Transfer von Rebellen,
Kriegsgefangenen, vom Gefangnisplaneten Kessel. Fiinf Fahren voll mit Ge-
fangenen sollen zum Sternenzerstérer Predator gebracht werden. Ubermut
scheint das Imperium dazu gebracht haben, lediglich zwei TIE-Fighter als Es-
korte vorzusehen.

Es wurde ein Rettungsplan entworfen. Der Plan setzte eine gleiche Anzahl
rebellischer Fahren voraus, begleitet von drei Y-Wings des roten Geschwaders.

Die Y-Wings griffen an, lahmten die imperialen Féhren und zersttrten die
Eskorten. Dann dockten die Rettungsfahren an, um die Gefangenen zu be-
freien. Alle Rebellen wurden befreit und einige TIE-Fighter, die der Sternen-
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zerstérer Predator schickte, wurden zerstort. Allen beteiligten Piloten wurde
das Corellianische Kreuz fiir ihren Mut verliehen.

Kessel

lol

Gefangnisfahren /l\
s
4 I

A Ywin Rot pu)| -
Sternenzerstorer 9 ( ) AN

lol

TIE Fighters

o
Sy
i
§ e
f*ﬁ

LaR Dich von den imperialen Jagern nicht weglocken. Die Absicherung der
unmittelbaren Umgebung der Rettungsaktion hat héchste Prioritét.

Der Aufwand dieser Mission war unfallbar. Jedes Schiff hatte fiir die Rebel-
lion einen ungeheuren Wert und dal gleich fiinf Rettungsféhren eingesetzt
wurden, zeigte wie sehr die Allianz ihre Leute schéatzte und wie wichtig ihr de-
ren Rettung war. Von allen Ubungsmissionen war diese eine der interessan-
testen. Ich wollte mein Bestes dazu beitragen.

Obwohl wir Dreier-Geschwader waren, iibernahm ich das Ldhmen von drei
Fahren. Thr Pech, wenn die anderen Piloten so langsam waren oder so
schlecht zielten. Wahrend wir dann schlieflich auf die Ankunft der Rettungs-
fahren warteten, vertrieben wir uns die Zeit damit, feindliche Jager, die der
Sternenzerstorer Predator losschickte, anzuvisieren und in das Reich von
Manitu zu schicken. So verlief der Rest der Mission noch recht gemiitlich. Ich
naherte mich nur mit 1/3 Schub den feindlichen Schiffen und spielte ein we-
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nig mit den Kommunikationsbefehlen, tiberlieB den anderen zwei auf alle
Falle die Drecksarbeit.

Als dann endlich alle fiinf Rettungsfahren in den Hyperraum gesprungen wa-
ren, konnten auch wir uns langsam auf den Heimweg machen.

Y-Wing Mission 5 - Flucht von Mythus VII

Diese Mission zeigt Dir, warum der Y-Wing der vielseitigste Raumjdger
der Galaxis genannt wird. Du wirst lernen, Schiffe der Allianz zu beglei-
ten, die imperiale Streitkrdfte herausfordern.

Mytus VII, auch bekannt als das be-
riichtigte »Star's End« ist die furcht-
Mytus VII barste Gefangniswelt der Galaxis. Mit
der Hilfe des Spionagedienstes der
Allianz war es zwei Rebellenpiloten
I24 Frachter Hampton moglich, sich an Bord eines Frachters
zu schmuggeln und so von Mytus VII
zu entkommen. Ein Rettungsteam wur-
de ausgesand, den Frachter zu treffen
und die Gefangenen zu befreien.

Y-Wing Rot 1 (Du)

Die Zeit war knapp, da imperiale
Streikrafte diesen Sektor kontrollierten
und jedes Schiff stoppten und tiber-
prifften, das sich in diesem Gebiet
befand.

Wenn Du diese Mission fliegst, sei auf imperiale Stérenfriede vorbereitet,
ganz besonders auf imperiale Sturmtruppentransporter. Diese transportieren
imperiale Entereinheiten und miissen unbedingt gestoppt werden. Unser ei-
genes Rettungsteam wird etwa drei Minuten benétigen, um die Befreiung zu
bewerkstelligen. Dabei ist das Team wahrend dieser Zeit extrem verwundbar.

Als ich das Gebiet zu Beginn anflog, bekam ich von meiner R2-Einheit sofort
eine Meldung, daR sich irgendeiner der Sturmtruppentransporter bereits am
Frachter zu schaffen machte. Zwei TIE-Fighter Geschwader begleiteten ihn
und wuselten um den Frachter herum. Ich ignorierte ihre Schiisse, da ich zu-
erst den Frachter freibekommen wollte. Ich mufte einige Male langsam um
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ihn herum fliegen, bis ich den Transporter identifizieren konnte. Dann stellte
ich mich hinter ihn, lud zwei Protonentorpedos und das Biest war erledigt.

Gleich darauf kiimmerte ich mich mit Vollgas um die anderen roten Punkte
auf meinen Radarschirmen. Was mir meine Kumpels noch nicht abgenom-
men hatten, bereitete auch keine weiteren Probleme, obwohl diese TIE-Figh-
ter schon mutige Kamikaze-Jager waren, die es gerne auf ein tédliches Kopf-
an-Kopf-Rennen ankommen lief3en.

Und dann war da noch die Nebulon B Fregatte, die nach einiger Zeit unan-
gemeldet auftauchte und ein Geschwader TIE-Fighter nach dem anderen los-
schickte, um das Rebellenpack zu erledigen. Tatséachlich war die Aufgabe die-
ser Flieger vielmehr, uns von dem Frachter und der inzwischen andockenden
Fahre Mercy fortzulocken, damit zwischenzeitlich ~weitere Sturmtruppen-
transporter ihr Gliick versuchen konnten. Allerdings bestanden diese Trans-
porter meinen persénlichen Protonentorpedotest nicht.

Y-Wing Mission 6 - Abfangen und Gefangennehmen

Diese Mission rekonstruiert einen der dramatischsten Momente in der
Geschichte der Allianz. Du wirst eine wichtige Rolle bei der Rettung des
beriihmten Mon Calamari Admiral Ackbar spielen.

Diese Mission rekonstruiert die dramatische Rettung des groflartigen Mon
Calarmi Fiithrers Admiral Ackbar. Vom Imperium versklavt wurde er zu einem
Bediensteten des Moffs Tarkin gemacht. Durch seine Klugheit schaffte er es,
eine fithrende Position zu erlangen, aus der iiber den Feind aus néchster Na-
he lernen konnte. Hier wurde er zum Experten imperialer Verteidigung und
Strategie. Er wurde bei einer Abfangmission mehrerer imperialer Féhren be-
freit, bei der auch die Gefangennahme Tarkins angestrebt wurde.

Y-Wings, mit X-Wings als Eskorte wurden geschickt, um Tarkins Fahre zu
lahmen. Die Kommandoeinheiten an Bord der rebellischen Fahre Hasti soll-
ten dann aus dem Hyperraum kommen, um die Mission fortzufiihren.

Leider entkam Tarkin ganz knapp, bevor die Rebellenflotte das Ziel erreichte.
Dennoch war es der Allianz mdglich, die Fahre von Admiral Ackbar zu fan-
gen. Seine Rettung war ein Segen fiir die Allianz, fiir den sie immer dankbar
sein wird!
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Mon Calamari

Blaues Geschwader TIE Fighters
th lof 'L Imperiale Fahren
- —= 7%
f%ﬁ% Fahre Hasti §§,§ }Ol x

Y-Wing Roté (Du)
Fregatte Vehemence

Als Y-Wing Pilot ist Deine Mission, die Féhre der Offiziere zu identifizieren
und zu ldzhmen. Sobald die Rebellenfahre Hasti ankommt, beschiitze sie vor
imperialen Angriffen, bis das Kommando an Bord seine Mission durchgefiihrt
hat und nach Hause gesprungen ist.

Um die Fahren zu identifizieren, muft Du Deinen Y-Wing bis 0,02 Kilometer
an die Ziele heransteuern, damit die Sensoren ihre Inhalte abtasten kénnen —
also sei vorsichtig und vermeide Kollisionen!

An dieser Mission hatte ich wirklich zu beifen. Die erste Schwierigkeit be-
stand darin, aus den fiinf imperialen Fahren diejenige herauszuidentifizieren,
in der sich Admiral Ackbar befand. Bei den meisten meiner Versuche befand
sich diese Fahre (Epsilon 5) jedoch meistens an der oberen Spitze der
Fahrenformation. Beim Identifizieren muf man jedoch mit ungeheurer
Prazision an die Fahre heranfliegen. Die kleinsten Beriihrungen enden in
einer gewaltigen Kollision mit todlichem Ausgang.

Sobald Admiral Ackbar identifiziert wurde, galt es die gesamte Rettungsaktion
tiber die TIE-Fighter davon abzuhalten, Ackbar oder seiner Rettungsfahre in




104 Dxe Kunst des Fliegens

irgendeiner Weise Schaden zuzufiigen. Tatsachlich sind hier die héartesten
Flugkiinste gefragt. Bis ich es endlich geschafft hatte, Ackbar lebend aus dem
Inferno herauszubringen, war ich reif fiir einen Bacta-Tank im Lazarettschiff.
Wahrscheinlich stellt diese Mission auch eine Art Geduldprobe fiir Euch junge
Piloten dar. Die letzte Flight Badge fiir Y-Wing Missionen ist auf jeden Fall
ein hart erkampftes Brot.

A-Wing Mission 1 - Angriff auf ein Reparaturdepot

In dieser Mission sollst Du mit dem A-Wing vertraut werden. Du wirst
lernen, das Energiesystem zu konfigurieren, das Zielsystem zu benutzen
und die Laserkanonen zu feuern.

Da der neue A-Wing fiir Langstreckenerkundungen
entwickglt wurde, war eine der ersten Testmissionen fiir
TIE Fighters ihn ein Uberaschungsangriff auf ein unvorbereitetes Ziel:

Iol TIE Bombers| )
@) H ein imperiales Reparaturdock: Da das Imperium glaubt,
Reparaturdock

s i daR die Rebellion ihre Zeit nicht damit vergeudet, solch
ransporter ) .

.y ein ungewohnliches Ziel ins Auge zu fassen, wurde das

A Fehen Depot vollig ungeschiitzt gelassen. Tatsachlich ist es aber

& das Ziel der Allianz, das Imperium {iberall zu verwunden,

A—Y\Ning Roter Fuhrer (Du) - méglich ist!
Ein einzelner Jager wurde gesandt, so viele Schiffe wie
moglich zu zerstéren und wieder in den Hyperraum
zurlickzukehren, wenn es fertig war oder es zu gefshr-
lich wurde. Der »Rote Fiihrer« konnte das Dock und
samtliche 22 imperialen Schiffe komplett vernichten,
bevor er knapp dem Angriff einer imperialen Fregatte entkam! Benutze Deine
Sensoren und das Zielsystem, um Deine Ziele anzuvisieren und Deinen Angriff
zu planen. Konzentriere Dich zunachst auf das Reparaturdock.

Obwohl die Concussion Missiles fiir den Raumnahkampf integriert wurden,
bieten sie eine praktische Moglichkeit, die Zerstérungsmission sehr schnell
zu vollenden.

Kontrolliere Deine Energiesteuerung, damit die Laserkanonen immer einsatz-
bereit sind. Vergil nicht, daB kombinierte Laserkanonen wesentlich mehr
Schaden anrichten und die Ziele schneller erledigen.
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Zerstore alle Transporter, Fahren und imperialen Raumjager so schnell wie
moglich, bevor die imperiale Fregatte Dich erwischt.

Auf solch eine Mission hatte ich mich schon lange wieder gefreut. Drauflos-
schieffen und nichts zu befiirchten haben — so etwas gefallt mir.

Mit acht Minuten Restzeit hatte ich die Mission locker geschafft, ohne auch
nur einen Windzug der Fregatte zu spiiren. Das Geheimnis liegt einfach
darin, niemals mit dem SchieRen aufzuhoéren. Lediglich das Reparaturdock,
um das ich mich zuerst kiimmerte, bereitete mir einige Probleme, da mein
Zielcomputer Schwierigkeiten hatte, es abzutasten. Ein Experte versicherte
mir spater, daR das bei so nahen Zielen keine Fehlfunktion gewesen sei,
vielmehr richtet sich auch der Zielcomputer mit seinen Sensoren nach
bestimmten Fixpunkten, beispielsweise Warmeerzeugung oder dergleichen.
Die Richtung, in die ich gerade meine Nase gedreht hatte, zeigte dann eben
erst als nachsten Fixpunkt die Fahre einige Kilometer weiter auf. Die
verlorengegangene Zeit auf der Suche nach einem Zielpunkt am
Reparaturdock, machte ich aber durch den Einsatz aller Concussion: Missiles
wieder wett. Ein wirklich spafliger Auftrag!

A-Wing Mission 2 - Der aggressive Widersacher

In dieser Mission wirst Du die Geschwindigkeit und Wendigkeit des A-
Wing schdtzen lernen, indem Du gegen andere Rebellenraumjdger
antrittst.

Ein Teil des fortgeschrittenen Kampftrainings beinhaltet eine simulierte Her-
ausforderung mit Rebellenraumjagern. In dieser Mission wirst Du die Stérken
und Schwachen unserer Jager erfahren. Jede Welle wird von einem immer
besseren Piloten angefiihrt. Sei Dir bewuf3t, dal auch der feindliche A-Wing
mit Concussion Missiles ausgestattet ist. Wenn Du es also nicht schaffst, ih-
nen auszuweichen, stirke Deine Schildenergie.
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Selbst fiir mich war die Konfrontation
mit diesen Piloten eine wirklich
haarige Herausforderung. Man lernt
hier, sich in die Rolle eines Feindes zu
versetzen und die Berechenbarkeit, die
Abwehrfahigkeit und die Widerstands-

X-Wing Angreifer |L
t Y-Wing Angreifer

P | kraft der Rebellenjager zu erkennen.
Man findet heraus, bei welchen Mano-
A-Wing Angreifer il vern die drei Jager besonders

ungeschiitzt, leicht zu treffen und zu
vernichten sind. Bei zunehmender
Schwierigkeit konnte ich mir sogar
von den Profi-Piloten, die da gerade
gegen mich antraten, einige witzige
Manéver abgucken.

Schnell merkte ich aber, daff auch in dieser Mission keine Zeit fiir lange
Uberlegungen war. Es kam darauf an, maglichst schnell moglichst viele der
gegnerischen Jager umzunieten. Volle Schilde, volle Waffensysteme und volle
Geschwindigkeit sind fiir die gelibten Gegner Voraussetzung.

Tatsachlich machten mir die A-Wings den meisten Arger. Ich erkannte, daf
es wenig Sinn hatte, die Zeit der gesammten Mission zu verplempern, nur um
hinter einem irren computergesteuerten A-Wing herzujagen, wahrend die
verbleibenden X-Wings und Y-Wings munter auf mich zielen und schieflen
konnten. Meine empfohlene Taktik ist daher, zuerst alle einfachen Feinde ab-
zuschielen, d.h. auch von einem vorerst {iberlegenen Gegner abzulassen, um
erst einmal alle potentiellen Gefahren, die eben leichter zu beseitigen sind
(der Y-Wing beispielsweise), zu eliminieren.

Wenn man sich an diese Regel hielt, war die Mission mit dem irren A-Wing
kein Problem mehr. Ich zéhle den Raumjager {ibrigens zu meinen Lieblings-
schiffen, auch wenn er nicht sonderlich gepanzert ist, aber ich bin wohl eher
fiir Geschwindigkeit und Wendigkeit zu haben.
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A-Wing Mission 3 - Abwehr der TIE-Bomber-Welle

Diese Mission hebt die Abfangtauglichkeit des A-Wings besonders hervor.
Du wirst lernen, Concussion Missiles gegen TIE-Bomber einzusetzen.

lol TIE Fighters : X-Wing Rot 1
o !
__‘ s @p) lo] 7% Féhre Maria
Sternenzerstorer Malice lol & 4]

A-Wing Rot 2 (Du) | Y-Wing Rot 3

Eine Fihre mit einem hohen Offizier der Allianz an Bord, muflte mitten im
Weltraum einen Zwischenhalt, zwecks Reparaturarbeiten am zusammenge-
brochenen Hyperdrivesystem, vornehmen. Dabei wurde sie ungliicklicherweise
von imperialen Streitkraften entdeckt. Einem nahen Sternenzerstérer wurde
der Befehl gegeben, eine Angriffswelle von TIE-Fightern und TIE-Bombern zu
starten, bevor er seine urspriingliche Mission fortsetzt. Ein einzelnes
Geschwader schien den Imperialen genug, um eine kleine Rebelleneinheit
auszuschalten.

Als schnellster Raumjager der Allianz ist der A-Wing der ideale Abfangjager.
In dieser Simulation schliipfst Du in die Rolle von »Rot Zwei«. Deine Aufgabe
ist es, Dich durch die erste Welle TIE-Fighter zu schlagen, um an die TIE-
Bomber heranzukommen. Da die Bomber mit Concussion Missiles bestiickt
sind, muBt Du Dich beeilen, bevor sie nahe genug an die Fahre herankom-
men, um die Raketen zu starten. Benutze Deine eigenen Concussion Missiles,
um den Angriff der Bomber zu stoppen!




108 DleKunst des Fliegens

Kehre danach zuriick zu den iibrigen TIE-Fightern, sofern sie nicht schon an
Dir vorbeigeflogen sind. Der X-Wing und der Y-Wing werden nahe bei der
Fahre bleiben, um Feinde herauszufordern, die an Dir vorbeikommen, aber
das mul} die Fahre nicht unbedingt retten!

Vergif nicht, daf Du mehr Energie fiir die Triebwerke bekommst, wenn Du
verbleibende Laserenergie direkt in sie hineinleitest, vorher solltest Du aber
die Schilde mit der iibrigen Energie auffiillen.

Keine Panik, keine Panik! Die beste Strategie ist tatsachlich die, in der man
kopfiiber in den Haufen imperialer Jager stiirzt und alles abschieft, was ei-
nem ins Visier fliegt. Nachdem man sich ein bifichen ausgetobt hat, sollte
man sich mit (M) ruhig 6fters die taktische Karte ansehen, um schliefflich die
Fighter oder Bomber abfangen zu kénnen, die sich der Fahre Maria geféhr-
lich nédhern.

A-Wing Mission 4 - Angriff auf Frachter

In dieser Mission wirst Du lernen, Y-Wings zu eskortieren und zu unter-
stiitzen, wdhrend sie eine Torpedoattacke gegen einen Convoy imperialer
Versorgungsfrachter durchfiihren.

In dieser Mission lernst Du, wie effek-
tiv ein kombinierter Angriff im Team
ist. Die Geschwindigkeit und Wendig-

Ghorman : RT3 :
TIE Fighters Eskorte | ¢ keit des A-Wings machen ihn zum

- perfekten Partner zur Starke und Feu-
o H erkraft des Y-Wing.
= o] ; - ; :
= "y emp— Diese Mission rekonstruiert einen An-
i\ . . . .
[H Versorgungskonvoy ‘ griff auf einen imperialen Versor-

ol o gungsconvoy auf dem Weg zur impe-
{-uiing Fate 1) rialen Basis im Ghorman System. Das
Imperium wollte diese Basis ausbauen,
die Frachter brachten die nétigen
Gliter mit.

Aufgrund des Erfolges des Roten Teams wurde die Erweiterung der Ghorman
Basis um ein ganzes Jahr verzogert!
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Achte auf die Position von »Rot Eins« wahrend Du fliegst, denn Deine Aufgabe
ist es, ihn vor den TIE-Fighter-Eskorten zu beschiitzen, wahrend er die
Frachter erledigt. Wenn die Frachter erstmal zu Staub 'geschossen sind,
kannst Du Dich um die tibrigen TIE-Fighter kiimmern.

Als Eskorte des Y-Wings bestand meine Aufgabe also darin, alle feindlichen
Jéager, die meinem Fliegerpartner in die Quere kamen, zu verabschieden. Das
waren also alle anwesenden TIE-Fighter (acht Stiick). Theoretisch sollte ich
zwar dicht bei dem Y-Wing bleiben, in der Praxis lief aber alles mal wieder
ganz anders. Da die TIE-Fighter-Piloten schnell erkannten, daR ich ihnen al-
len den Garaus machen wiirde, beschaftigten sich die meisten von ihnen mit
mir, in der Hoffnung mich mit vereinter Kraft besiegen zu konnen. Zum
Gliick saR ich allerdings in einem A-Wing. Mit voll geladenen
Waffensystemen und Schutzschilden raste ich bei Hochstgeschwindigkeit
hinter den TIE-Versagern her.

Die Show war schnell zu Ende und wir hatten keinen Kratzer abbekommen.
Zum SchluR hatten wir noch 13 Minuten iibrig und betraten gelangweilt oder
routiniert — wie man es nimmt — den Hyperraum.

A-Wing Mission 5 - Schutz von Rebellen Raumjagern

Diese Mission stellt die Wichtigkeit heraus, verwundbare Rebellenjdger zu
beschiitzen, die gerade aus einem schweren Gefecht kommen.

Der Calamari Kreuzer Cathleen war gerade
~ dabei, seine Raumjiger nach einem Angriff auf
imperiale Schiffe im Corporate Sektor wieder
einzusammeln. Obwohl der Uberfall ein Erfolg

@ Calamari Cruiser Cathleen

b
&

”;;, A-Wing Blau
a i L war, waren die Piloten und vor allem die Schiffe

%’““ XWingRot | geschlagen und beschadigt.
L Awing Rot?’%u) Das rote Geschwader wurde beauftragt, wahrend
X-Wing Gold dem Einsammeln der Jager Patrouille um die

Cathleen herum zu fliegen. Die X-Wings hielten
direkt bei der Cathleen Wache, wihrend die A-
Wings die weitere Umgebung kontrollierten.
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Deine Mission ist, die kampfgeschéadigten Schiffe zu beschiitzen, wéahrend sie
zur Basis zuriickkehren. Sei bereit fiir einen imperialen Gegenschlag, der je-
derzeit beginnen koénnte. Wihrend dieser Aktion ist die Cathleen &uferst
verwundbar. Diese Operation sollte aber nicht langer als 15 Minuten dauern.
Greife beim ersten Zeichen von Gefahr die Feindschiffe an.

Nutze alle Zeit, die Du hast, um Deine Schilde und Laser wieder voll aufzuladen.

Langsam verliebte ich mich in den A-Wing. Nichts konnte mich in dieser Kiste
aufhalten und ich wette, vielen anderen — auch jiingeren — Piloten geht es
genauso. Hinzu kam, daf3 die X-Wing Piloten ausgezeichnete Schiitzen waren.
Ich hatte zwar sechs der zwolf angreifenden TIE-Bomber zerpustet, es wére
aber auch nicht schlimm gewesen, wenn ich wahrend der Kampfe, an Bord
des Kreuzers, ein Bad in einem originalen Mon Calamari-Aquarium
genommen hitte. Die anderen Jungs hétten sich auch meiner Opfer
angenommen.

A-Wing Mission 6 - Tiefraumerkundungsflug

In dieser Mission wirst Du den Wert der Geschwindigkeit und der
Sensoren des A-Wings wdhrend einem Erkundungsflug im tiefen
Weltraum kennenlernen.

Ein Tiefraumsatellit spiirte einige allein
gelassene imperiale Frachtcontainer
auf. Ein einzelner A-Wing wurde ge-
sandt, um ein Blick auf ihren Inhalt zu

- Il werfen. Wenn er sich als verwertbar
. A herausstellen sollte, sollte eine Ber-
n ”‘a;g § . . .
a2 M L _ gungsaktion eingeleitet werden.
il ¥ A-Wing
‘ Rot 1 (Du)

Inl Obwohl sich diese Situation tatsichlich

als Falle herausstellte, war es dem A-
Wing Piloten mdglich, die Inhalte der
Container zu identifizieren, wahrend er
von TIE-Fightern  herausgefordert
wurde, die sich hinter den Containern
versteckt hielten.
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Im folgenden Kampf zerstérte der entsprechende Pilot alle TIE-Fighter, nur
um die Ankunft einer imperialen Fregatte zu erwarten. Doch er schaffte es zu
entkommen, indem er sich erneut durch ganze Wellen'von TIE-Fightern
schlug.

DaR diese Schlangengrube von einem einzigen Raumjéger ausgehoben wer-
den konnte, beweist entweder eine unzureichende Vorbereitung oder grund-
satzlich schlechtes Training der imperialen Piloten. Trotzdem hatten sie einer
reinen Bergungsaktion der Rebellen erheblichen Schaden zuftigen kénnen.

Benutze Deine Sensoren und Deinen Bordcomputer im Identifikations-Mo-
dus, um jeden Container zu lokalisieren und seinen Inhalt zu bestimmen. Du
muRt ziemlich nahe an die Container heranfliegen, um sie abzutasten, also sei
vorsichtig. VergiR nicht, Deine Schilde aufzuladen, so daf Du auf die Angriffe
der TIE-Fighter vorbereitet bist.

Du muft alle Container identifizieren und jeden versteckten TIE-Fighter erle-
digen.

Nun lernte ich also eine der Hauptaufgaben des A-Wings kennen. Es handel-
te sich um Erkundungen im tiefen Raum. Dieses Mal durfte ich 13 Frachtcon-
tainer identifizieren. Ich fand heraus, daR dies am flottesten mdglich war, in-
dem ich die Liste, die der Zielcomputer gespeichert hatte, nacheinander
durchging. So geriet ich auch erst relativ spét in die Falle der TIE-Fighter. Ich
identifizierte daraufhin mit vollgepowerten Schilden die tibrigen Container,
bis ich mich schlieRlich den feindlichen Jagern widmete.

Das gefahrliche an dem Spielplatz, auf dem die Party stattfand, waren aber
die vielen herumschwebenden Container. Fliegt man mit voller Geschwindi-
gkeit in den Schatten eines Containers, kann man nur schwer erkennen, wel-
cher Teil nun zur Riickseite des Containers gehérte, und ab wo die
unendliche Weite des Weltraums anfing. Folglich reduzierte ich den Schub
etwas. Zwar erhohte dies meine Verwundbarkeit, mit abnehmender
Gegnerzahl wurde allerdings auch meine Panik etwas abgeschwacht.






Diese kurze Kapitel soll Euch jungen unerfahrenen Piloten die wichtigsten
Raumschiffe, die in Zusammenhang mit dem Imperium oder der Allianz der
Rebellen stehen, zeigen. Vergleicht die technischen Daten und {iberzeugt
Euch, wie gut die rebellischen Raumjager (aus Kapitel 2) im Vergleich ab-
schneiden.

Grof3raumfrachter

GroRraumfrachter transportieren den GroRteil aller interplanetarischer Fracht
durch die Galaxis. Hunderte von Herstellern produzieren tausende verschie-
dene GroRraumfrachtermodelle, standig bedacht die Form zu verbessern und
Modelle nach neuer Nachfrage zu konstruieren. Neben den vielen Modellen,
die derzeit in Betrieb sind, modifizieren viele Besitzer ihre Frachter noch zu-
satzlich fiir bestimmte Zwecke. Dabei werden sogar Landekufen, Panzerver-
kleidung, stirkere Triebwerke und Lebenserhaltungssysteme integriert. Trotz
ihrer vielen Unterschiede sind'sich die meisten GrofRraumtransporter aber alle
sehr ahnlich — letztendlich ist das wichtigste aller Extras in jedem Frachter
vorhanden — ein Hyperraumtriebwerk.

Um die Betriebskosten niedrig zu halten und den Nutzen zu erhchen sind die
meisten Frachter kleine bis mittelgroRe Schiffe. Zusatzlich zu den niedrigeren
Treibstoffkosten (die groRten Ausgaben eines Frachters), kann ein kleinerer
Frachter nahezu {iberall ohne Probleme andocken. GréRere Frachter kénnen
sich aus Platzproblemen nicht an jeder beliebigen Schleuse andocken, so sind
sie in ihrer Auswahl doch etwas beschrankt und miissen die Fracht haufig sogar
mit kleineren Frachtern auf die Planetenoberflachen bringen lassen — das sind
hohe Kosten, die sich wirklich nur die groRen Reedereien erlauben kénnen.

Der grofite Teil des GroRraumfrachters machen die Laderdume aus: riesige
Frachthallen, die auch entsprechend der Ladung weiter unterteilt werden
kénnen. Da auch oft verderbliche oder andere klimaabhéngige Fracht trans-
portiert wurde, sind die Raume mit entsprechenden technischen Einrichtun-



gen ausgestattet, die es erlauben, eine ganze Atmosphare mit Gravitation und
Temperatur zu simulieren.

Die zweitgrofte Einheit in den Frachtern sind die Hyperraum- und Unter-
lichtgeschwindigkeitstriebwerke, die zusammen mit dem Treibstofftank sehr
viel Platz benétigen. Die Triebwerke der Grofraumfrachter sind zwar riesen-
groR, aber unglaublich langsam. Sie wurden konstruiert, Fracht von einem
Punkt zum anderen zu fliegen, und nicht vor imperialen Patrouillenschiffen zu
fliehen. Einige Besitzer riisten ihre Triebwerke zwar auf, sind aber stets dar-
auf bedacht, das wie ein Geheimnis zu schiitzen, bis nicht unmittelbare Ge-
fahr droht. Triebwerksaufriistung ist eine teure Angelegenheit und wird auch
von den Planetenbehérdern streng tiberwacht.

Die Hersteller von GroRraumfrachtern sehen in ihren Produkten sogar Aus-
sparungen fiir Schutzschild- und Waffensysteme vor. Trotzdem sind die mei-
sten Schiffe nur sehr schwach bewaffnet. Diese verlassen sich dann eben auf
Eskorten.

Die Computer der GroRraumfrachter sind veraltet, die Sensoren beschrankt.
Der Autopilot ist meist nicht zufriedenstellend, normalerweise kann er ein
Schiff nur auf einem linearen Kurs halten; Anderungen miissen dann manuell
gemacht werden. Weil sie sich auf gréflere und ofter befahrene Handelsrou-
ten verlassen, sind selbst Navigationscomputer selten.

Grundsatzlich sind GroRraumfrachter aber sehr zah und zuverlassig. Sie hal-
ten zusammen und funktionieren selbst noch, nachdem sie gréflere Schaden
erlitten haben. Natiirlich sind bei &lteren und iiberholten Schiffen 6fter Repa-
raturen notwendig. Diese Wartungsarbeiten sind zwar sehr zeitintensiv, aber
nicht unerschwindlich, da die Frachter meist mit standardisierten Systemen
ausgestattet sind.

Viele GroRraumfrachter sind fiir spezielle Aufgaben umgeriistet worden. Die
haufigsten Versionen sind Schlepper, Bergungsschiffe, Flotten Versorgungs-
schiffe, Erkundungsschiffe und Satellitentransporter fiir den tiefen Weltraum.
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Technische Daten:

Name: Action IV Transport.
Produktion: CE.C.

Bestimmung: Frachter.

Lange: 100 Meter.

Besatzung: acht.

Fracht: 75000 metrische Tonnen.

Raumcontainer und Containerschiffe

Sie werden oft »Super Transporter« genannt und gehéren zu den groften
kommerziellen Raumschiffen im Weltall. Sie sind groR, langsam und unheim-
lich teuer. Trotzdem sind sie der effezienteste Weg, grofle Frachtmengen
durch die Weiten des Alls zu schippern.

Die Finfachheit und Schnelligkeit, mit der die Fracht gelagert werden kann
machen diese Schiffe so beliebt. Diese Schiffe tragen nur Standard-Container
— entweder zylindrisch oder quaderdhnlich geformte Giiter, das hangt von
den Schiffen ab. Tatsachlich ist die kleinste GréRe solch eines Containers
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500 Kubikmeter, da passen dann 1.000 Metrictonnen hinein (lediglich grof3e
Firmen kénnen solch einen Container alleine fiillen, meistens teilen sich klei-
nere Firmen den Platz untereinander auf). Die Fracht wird bei Lagerhausern
oder anderen Vertriebspunkten auf Kkleinere Frachter oder automatisierte
Fahren geladen und versiegelt. Andere Schiffe sammeln diese Frachtstiicke
dann und bringen sie an einen Punkt im Orbit, an dem der grofle Transporter
vorbeikommt. Wenn es daran geht die Fracht zu l6schen, ist dies mit den
eingebauten ausgereiften Transportanlagen wesentlich schneller méglich, als
mit anderen Transportern um kleinere Frachten zu entladen. Computer steu-
ern schlieflich die Lagerung und Verteilung der Fracht und erarbeiten Priori-
taten und Zielzeitplane.

Die Geschwindigkeit ist entscheidend; irgendwelche Verzégerungen kénnen
niemals toleriert werden. Wenn Frachtgut zu sp&at beim Sammelpunkt ein-
trifft, wird es zuriickgelassen.

Es ist fast unmdglich fiir die Besatzung, wéhrend des Fluges einen Container
zu 6ffnen. Obwohl einige Container mit einem kompletten umfangreichen
Lebenserhaltungssystem, mit Gravitations- und Temperaturkontrolle, ausge-
stattet sind, werden die kritischen Frachtgiiter, die {iberwacht werden miissen,
auf Kkleineren (aber teureren) Frachtern transportiert, deren Besatzung sich
personlich um die Fracht kiimmert.

Wegen ihrer GrofRe kénnen Super Transporter nattirlich nicht auf Planeten
landen. Sie miissen von Fahren, kleineren Transportern oder anderen Schif-
fen im Orbit angeflogen werden.

In einigen Reedereien gelten die Container Schiffe als Flaggschiffe des Impe-
riums. lhre machtigen Triebwerke, die neuen Schutzschildkontrollsysteme
und Zusatzausriistung machen sie sehr sicher und zuverlassig. Reedereien, die
Container Schiffe in ihrer Flotte haben, lassen nur die am besten qualifizier-
ten Offiziere ans Steuer dieser Schiffe. Die Besatzungen sind auerordentlich
gut ausgebildet worden.

Wie viele andere Transportschiffe auch, sind Container Schiffe besonders gut
bewaffnet oder geschiitzt. Da sie aber trotzdem oft wertvolle Fracht transpor-
tieren, werden sie von entsprechend schwer bewaffneten Wachschiffen und
Eskorten begleitet.
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Generell dienen diese Container Schiffe dazu, groRe Frachtmengen zwischen
Planeten auszutauschen, obwohl die imperiale Marine sie auch fiir ihre Flotte
verwendet. ‘

Technische Daten:

Name: Super Transport.

Produktion: Kuat Drive Yards.

Bestimmung: Containerschiff.

Lange: bis zu 840 Meter.

Besatzung: bis zu 100.

Fracht: bis zu 25 Millionen metrische Tonnen.

Imperialer Sternzerstorer

Die Konstruktion eines Kriegsschiffs ist ein langwieriger und komplizierter
ProzeR. Die Phase der Vorbereitung allein kann Jahre dauern — das beinhal-
tet Finanzierung, Design, Errichtung der Produktionsmaschinerien, Trainie-
ren des Personals, Besorgung der Materialien. Tatséchlich ist die eigentliche
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Konstruktion des Schiffes nicht schneller. Die Ausgaben sind immens, was
Geld und Personal betrifft.

Daher muR der Sternenzerstérer diese Kosten durch entsprechende Erfolge
wieder hereinholen. Der imperiale Sternenzerstorer verfligt also liber geni-
gend Feuerkraft, um eine komplette Zivilisation auszuléschen oder riesige
Raumkreuzer in Staub zu zerpusten. Eine komplette Sturmtruppendivision be-
findet sich auf jedem Zerstrer, zusammen mit den unterschiedlichsten Geféhr-
ten fiir die verschiedenstens Angriffsarten. So findet man 20 ATAT-Geher,
30 ATST-Geher und sechs komplette TIE-Geschwader ‘an Bord des riesigen
Schiffes.

Es gibt Sternensysteme, deren gesamtes Bruttosozialprodukt nicht die Kosten
eines Sternenzerstdrer decken kénnte und es existieren Kulturen, die in ihrer
gesamten Geschichte nicht soviel Energie verbraucht haben, wie ein Sternen-
zerstérer fiir einen Sprung in den Hyperraum benétigt. Doch selbst das Impe-
rium hat mit seinen Schiffen noch nicht in die letzten Ecken des riesigen Un-
siversums vordringen konnen. Die Taktik der Imperialen ist daher ganz ein-
fach: Wo sie Macht ausiiben kénnen, schiichtern sie die Leute derart ein, daf}
sich die Angst auch auf die umliegenden Systeme ausbreitet. Mit der Hilfe ei-
nes Sternenzerstorers laRt sich das recht einfach machen.
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Technische Daten:

Name: Imperial I.

Produktion: KDY.

Bestimmung: Sternenzerstorer.

Lange: 1600 Meter.

Besatzung: 37085.

Fracht: 36000 metrische Tonnen.
Bewaffnung: 60 Turbolaser Batterien.

60 Ionenkanonen Batterien.
10 Traktorstrahlprojektoren.
sechs TIE-Geschwader.

Mon Calamari Kreuzer

Damit sie viele friedliche Volker auf fernen Sternensystemen kontaktieren
konnten, bauten die Mon Calamari ihre gewaltigen Sternenschiffe. Das be-
sondere an der Entwicklung der Calamari ist, daR keines ihrer Sternenschiffe
einem anderen gleicht. Die Schiffe bestehen hauptsachlich aus ellispoiden
Formen und waren urspriinglich mit viel Glas bedeckt, damit die Mon Cala-
mari die Sterne beobachten konnten, wahrend sie flogen.

Nachdem die Fischwesen allerdings unliebsamen Kontakt mit dem Imperium
hatten, fanden sie den Kontakt zur Rebellion. Die fiir lange Fliige ausgestatte-
ten Kreuzer wurden umgebaut zu gewaltigen Kriegsraumschiffen. Durchsich-
tige Glaskuppeln wurden gepanzert und extra-komfortables Interior, durch
zusatzliche Energiegeneratoren und stérkere Bewaffnung ausgewechselt. Um
auf Nummer Sicher zu gehen, wurden von vielen Systemen Ersatzgerdte in-
stalliert. Fin Grofteil der Maschinerie besteht bei den Calamaris aus kleineren
Bauteilen. Das birgt zwar einen erhéhten Wartungsaufwand mit sich, dafiir
fallen aber nicht gleich die kompletten Systeme aus, wenn ein Teil beschadigt
wird. Die Raumschiffe der Mon Calamari stellen eine unbezahlbare Bereiche-
rung der Rebellion dar, sie ist eine ernstzunehmende Waffe gegen manchen
imperialen Sternenzerstorer.
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Technische Daten:
Name:

Produktion:
Bestimmung:

Lange:

Besatzung:
Bewaffnung:

Fregatte

MC 80a.

Mon Calamari.
Schlachtkreuzer.

1200 Meter.

5402.

48 Turbolaser Batterien.

20 Ionenkanonen Batterien.
Sechs Traktostrahlprojektoren.
Raumjager.

In den frithen Tagen der Rebellion konnten viele imperiale Versorgungscon-
voys sehr leicht vernichtet werden, weil sie ohne Eskorten flogen. Dem Impe-
rium war der Einsatz der teuren Sternenzerstérer zu aufwendig. So mufte
schlieRlich ein mittelgroRes Raumschiff her, daf sich fiir solche Schutzaufga-
ben gut eignete. Die Nebulon B Fregatte von Kuat Drive Yard schien alle
Voraussetzungen zu erfiillen. Ausgeriistet mit Turbolasern, Traktorstrahlgene-
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ratoren und weit reichenden Sensoren, konnte die Fregatte sogar zwei kom-
plette TIE-Fighter Geschwader aufnehmen. Sollten also potentielle Angreifer
auch Raumjager einsetzen, wullte das Imperium seine TIEs einzusetzen. Der
Uberfall auf imperiale Convoys war seitdem nicht mehr so einfach.

Ein angehmer Umstand war die Maglichkeit, auch diese Fregatten zu kapern.
So mancher Convoy konnte noch einfacher erledigt werden, weil die verant-
wortlichen Offiziere der Frachter, beim Erscheinen der rebellischen Fregatte,
dachten es handle sich um eine imperiale Eskorte. Hier hatte die Allianz
leichtes Spiel.

Technische Daten:

Name: Nebulon B.
Produktion: KDY.
Bestimmung: Eskortschiff.
Lange: 300 Meter.

Besatzung: 920.
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Bewaffnung: 12 Turbolaser Batterien.
12 Laserkanonen.
Zwei Traktorstrahlprojektoren.
Raumjager.

Corvette

Bevor Raumschiffen eindeutige Zwecke zugeordnet wurden, war es Mode,
sog. Vielzweckraumschiffe zu bauen. Mit einfachen Modifkationen sollte es
mdglich sein, diese Schiffe fiir nahezu jede Aufgabe zu befahigen. Die Cor-
vette ist solch ein Schiff und es gibt unzéhlige Versionen von ihr, mit unter-
schiedlichen Sensoren, Schilden und verschieden starker Bewaffnung. Die
Corvette sollte fiir viele Zwecke herhalten. Ob es nun galt, Passagiere oder
Fracht zu beférdern oder als gut bewaffnete Eskorte Angst einzuflofien.

Obwohl die Corvette iiberall in der Galaxis bekannt ist, wird sie ausschliefflich
im Corellian-System hergestellt. Die Corellianer -gehen bei ihren Schiffen
keine Kompromisse ein, sie legen Wert auf Geschwindigkeit und Bewaff-
nung, Komfort und grofRe Frachtraume. Die Corvette bietet dabei von allem
etwas.
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Kennen sollte man das grofte Manko der Corvette. Es handelt sich um zwei
flossenshnliche Auswiichse am Rumpf, die sowohl als Solarkollektoren als
auch als Stabilisatorflosse dienen. Im gesamten Schutzschildfeld sind diese
Flossen am empfindlichsten. Gefahrlich ist ihre Nahe zu den Energiekonver-
tern. Sind diese Flossen erst einmal getroffen, ist der Weg des Feuers nicht
mehr weit und das gesamte Schiff droht in die Luft zu fliegen. Die Besitzer
einiger Corvetten haben dafiir natiirlich vorgesorgt und zusatzliche Schilde
angebracht. Bei einer Attacke auf eine Corvette sollte man sich diese Flossen
jedoch unbedingt néher ansehen.

Technische Daten:

Name: Corvette.

Produktion: CEC.

Bestimmung: Vielzweckschiff.

Lange: 150 Meter.

Besatzung: 45-165, je nach Zweck.
Bewaffnung: sechs doppelte Turbolaserkanonen.
Transporter

Transporter-Typen gibt es zu Dutzenden. Am meisten verbreitet sieht sich je-
doch der sog. »Sturmtruppentransporter«. Wie sein Name verrdt, eigent er
sich hervorragend zur Beherbergung von Truppen, idealerweise fiir einen
Enter-Angriff. Am Bug des Schiffes befindet sich zudem ein universeller An-
dock-Mechanismus, mit dessen Hilfe es méglich ist, in jedes bekannte Schiff
einzudringen, um es zu iibernehmen. Bis zu dreiffig Soldaten diirfen mitge-
nommen werden.
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Technische Daten:

Name: Dx-9 Delta-Klasse.
Produktion: Telgorn.
Bestimmung: Transporter.
Lange: 25 Meter.
Besatzung: finf.

Passagiere: bis zu 30.
Bewaffnung: acht Laserkanonen,

vier lonenkanonen,
zwei Protonentorpedowerfer.

Lambda Fahren

Seit Vielzweckraumschiffe regelrecht aufler Mode kamen, wurden verschiedene
Projekte in Angriff genommen, um Schiffe zu entwickeln, die fiir bestimmte
Aufgaben pradestiniert waren. Dazu gehért auch die imperiale Lambda-
Fahre, deren Zweck es ist, bis zu 14 Passagiere in mdglichst komfortabler
Atmosphére von einem Ort zum anderen zu transportieren. Natiirlich toben
sich auch die Besitzer der Fahren an ihren Raumschiffen aus. So gibt es
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Modelle mit wesentlich verstarkten Schilden, stérkerer Bewaffnung oder er-
weiterter Hyperraumtauglichkeit. Viele dieser Fahren bieten sogar nur fiir ein
oder zwei Passagiere Platz, dafiir aber unter deutlich luxuritseren Bedingun-
gen. In der Grundversion ist die Lambda-Féhre mit zehn Laserkanonen aus-
gestattet, acht feuern nach vorne, zwei nach hinten. Es ist denkbar, daR das
Imperium auch Ausstattungen entwickelt hat, die véllig von der urspriingli-
chen Aufgabe der Fahre abweichen, allzu viele Modifikationen sind technisch
jedoch nicht machbar.

Technische Daten:

Name: T4-a Lambda-Klasse.
Produktion: Cygnus.
Bestimmung: Fahre.

Lange: 20 Meter.
Besatzung: vier.

Passagiere: bis zu 14.

Bewaffnung: zehn Laserkanonen.
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Starwing Assault Gunboat

Die Entwickler der Lambda-Fzahre wurden schlieflich dazu verdonnert, einen
Raumjager zu entwickeln, der den rebellischen Fliegern ebenbiirtig wére. Der
Xg-1 ist das Ergebnis der Bemiihungen. Die Verwandtschaft zur Lambda-
Fahre ist dem Angriffs-Kanonenboot nicht abzuleugnen, pragnant sind jedoch
fiinf Tragflachen, die aus dem Rumpf kommen — daher nennt man diesen
Jager auch Starwing.

Absolute technische Neuerung beim Starwing ist ein ausgekliigelter Bord- und
Flugcomputer, der sich an alle Arten von Flugbedingungen anpalit. Der Pilot
erkennt fliegerisch nicht einmal einen Unterschied zwischen Weltraum- und
Atmospharenflug. Die Steuerung des Starwings ist in jedem Fall ideal, wenn
auch der Jager an sich nicht allzu wendig erscheint.

Sein Hauptaufgabengebiet sieht der Starwing in Angriffsmissionen gegen
ganze Flotten oder Convoys. Er besitzt auBerordentlich starke Schilde und ei-
ne beeindruckende Bewaffnung. In Kombination ‘mit Sturmtruppentranspor-
tern wird der Starwing zum idealen Enter-Partner.
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Name: Xg-1 Alpha-Klasse.
Produktion: Cygnus.
Bestimmung: Kanonenboot.
Lange: 13 Meter.
Besatzung: eins.

Bewaffnung: zwei Laserkanonen,
zwei lonenkanonen,
zwei Raketenwerfer.

Geschwindigk.: 90 MGLT.

Wendigkeit: 90 DPF.

TIE-Fighter

Neben den Sternenzerstérern sagt man den TIE-Fightern nach, daR sie die
eigentliche Macht des Imperiums darstellen. Man erkennt sie ganz einfach an
ihren sechseckigen Solarfliigeln an jeder Seite. Der Name TIE steht fiir Twin
lon Engine (Zwillingsionentriebwerk), das ist eine an das Hoersch-Kessel-
Prinzip angelehnte Triebwerksart, in der ionisierte Gase zu Lichtgeschwindig-
keit beschleunigt und in eine bestimmte Richtung ausgestofen werden, wo-
durch Schub entsteht. Mit relativ wenig Aufwand ist es bei dieser Technik
moglich, eine leichte Masse zu bewegen, was die Wendigkeit und Geschwin-
digkeit des TIE-Fighters erklart. Der Pilot hat die Moglichkeit, den Strahl der
ionisierten Gase in viele beliebige Richtungen zu steuern. Beeindruckende
Manéver lassen sich von Profis durchfithren, die bereits einige Jahre Ubung
in ihren Jagern hinter sich haben.

Ein entscheidender Nachteil der TIE-Fighter ist, dal sie in keiner Variante mit
einem Hyperdrive ausgestattet sind. Dadurch sind sie gezwungen, immer von
einer Basis aus zu operieren, was die Flexibilitat und Einsatzmdglichkeiten des
Raumjagers einschrankt. Die Installation solch eines Hyperdrives wiirde die
Vorziige des TIEs, eben genannte Geschwindigkeit, und Mandvrierfahigkeit
aber entscheident verschlechtern.

Im kugelférmigen Teil des Rumpfes sind zwei Laserkanonen untergebracht,
die bei fritheren Modellen von dem lonentriebwerk mitversorgt wurden. In
Gefechten kam es aber zu schwierigen Kompromissen, da hier das Triebwerk
nicht gentigend Leistung abbekam. Also wurde bereits die erste Serie umge-
stellt und ein zusatzlicher Energiegenerator mit eingebaut, der allein fiir die
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Energie der Laser sorgen sollte. Fiir Schilde brauchen die TIEs keine Energie
— sie haben erst keine. Die Solarfligel und die Hiille sind gepanzert. Den
Mangel an Schilden kompensieren die Piloten durch geschickte Ausweich-
mandver, die Teil des strengen Trainingsprogrammes sind. Denn TIE-Piloten
werden nur die besten Soldaten der imperialen Marine. Hochstens jeder
zehnte Bewerber wird als Kadett angenommen und erhélt eine Ausbildung.
Da TIE-Fighter von Garnisonen aus, in planetarischer Verteidigung oder in
der imperialen Flotte operieren, richtet sich auch die Ausbildung der Piloten
hiernach.

Die meisten Sternenzerstorer tragen sechs TIE-Fighter Geschwader mit je-
weils zwdlf Jagern mit sich. Die kleinste taktische Einheit ist ein Element, das
aus zwei TIE-Fightern besteht. Normalerweise bestehen Flotteneskorten aus
zwei Geschwadern, zwei weitere Geschwader kiimmern sich um Aufklarungs-
und Erkundungsjobs, wahrend die {ibrigen zwei in Bereitschaft bleiben.

Das Imperium entwickelte verschiedene Versionen des TIE-Fighters fiir die
unterschiedlichsten Anforderungen:

TLE: Der urspriingliche Raumjager.
TiE: Der erste fiir und unter Kontrolle der imperiale Marine gebaute
Jager.

TIE/In: Der derzeitige Standard-TIE-Fighter. Er besitzt einen separaten
Energiegenerator fiir die Laserkanonen.

TIE/rc: Ausgeriistet mit empfindlicheren Sensoren und weiter reichender
Kommunikationsausriistung, wurde dieser TIE-speziell fiir Aufkla-
rungsmissionen entwickelt.

TIE/fc: Ein besserer Zielcomputer und feiner justierbare Laserkanonen
zeichnen diesen TIE-als Uberfalljager aus. Er besitzt ein stor-
sicheres Funkgerat und weitere Zielerfassungsspeicher.

TIE/gt: Einige Torpedos und Bomben kénnen von diesem TIE-aufge-
nommen werden. Seine AuRenhiille wurde etwas erweitert. Er
wurde jedoch abgeltst vom TIE-Bomber.
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Technische Daten:

Name: TIE/In:

Produktion: Sienar Fleet Systems.
Bestimmung: Raumjager.

Lange: 6 Meter.

Besatzung: eins.

Bewaffnung: zwei Laserkanonen.
Geschwindigk.: 100 MGLT.
Wendigkeit: 100 DPF.
TIE-Interceptor

Der alte TIE-Fighter lieR in vielen Punkten so manchen Wunsch der Militér-
experten des Imperiums offen. Oft wurden neue Vorschlage eingereicht, ei-
nen besseren, aber auch teureren Raumjager zu entwickeln. Nach Fehlschla-
gen einiger Missionen erklarte sich die Marine schlieflich bereit, den TIE-In-
terceptor zu entwickeln. Als Basis diente natiirlich der alte TIE-Fighter, der
mdglichst kostengiinstig um die Wunschliste der Piloten erweitert werden sollte.
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Die Solarfliigel wurden vergréRert, was eine hohere Geschwindigkeit zur
Folge hatte. Das war ein schwieriges Unternehmen, denn eine gréRere Fla-
che hatte automatisch eine eingeschrankte Sicht des Piloten mit sich gefiihrt.
In der jetzigen Losung ragen die vier Flugel wie vier kleine Spitzen etwas
nach vorn, was gewissermafen ein Kompromil darstellt. An jeder der vier
Spitzen befindet sich nun eine Laserkanone. Hier erreicht das Imperium ei-
nen ahnlichen Zieleffekt wie der X-Wing, namlich eine viel sicherere Zieler-
fassung. Zusatzlich wurde der Zielcomputer {iberholt und erméglicht nun auch
eine schnellere Zielerfassung und eine genauere Verfolgung. Die interessan-
teste Neuerung ist aber wahrscheinlich ein weitaus flexibleres Ionenenergiesy-
stem, als es bisher in den alten TIEs installiert war. Die Innovation liegt dabei
in der Steuerungssoftware, die zwar kompliziertere Mantver mit dem TIE-In-
terceptor ermdglicht, dem Piloten aber jegliche lastige Arbeit abnimmt. Diese
Erweiterungen machen den TIE-Interceptor zu einem geféhrlichen Abfangja-
ger, der der Allianz sehr geféhrlich werden kann. Obwohl hier auch wieder
ein zusatzliches Training fiir die Piloten der Marine veranschlagt werden mufi,
sollte man eine Interceptor Begegnung nie unterschétzen. Einen Hyperdrive
hat man den Jagern aber Gott sei Dank noch nicht eingebaut.
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Technische Daten:

Name: TIE-Interceptor.
Produktion: SES,
Bestimmung: Raumjager.

Lange: 9 Meter.
Besatzung: eins.

Bewaffnung: vier Laserkanonen.
Geschwindigk.: 110 MGLT.
Wendigkeit: 125 DPF.
TIE-Bomber

TIE-Bomber haben sich aus einer fiir Bombardements spezialisierten TIE-
Fighter-Version heraus entwickelt. Mit einem Lager an Protonenbomben,
steuerbaren Raketen, Minen und Thermaldetonatoren stellt der Bomber eine
ideale Erganzung zu allen {ibrigen Schiffen der Marine dar. Er dient dabei
hauptsachlich zur Zerstérung von Boden oder Weltraumzielen.

Um die vielen zusitzlichen Waffen und Munitonen transportieren zu kénnen,
wurde dem alten TIE-Fighter Modell kurzerhand eine weitere Kanzel hinzuge-
fugt. In diesem, links neben dem Piloten befindlichen Lager befinden sich alle
Raketen und Minen und sogar ein eigens fiir den TIE-Bomber entwickeltes
Bodenzielsystem, mit dem es angeblich mdglich sein soll, kleinste Ziele aus
ungeheuren Héhen anzuvisieren und garantiert zu treffen. Bei Widerstédnden
in einigen Stadten sollen TIE-Bomber einzelne Gebdude inmitten der City
komplett zerstért haben, ohne die Nachbarhauser anzukratzen.

Obwohl man bislang noch keine modifizierten Versionen des Bombers gese-
hen hat, ist es durchaus denkbar, dafl das Imperium die Hiille dieses Jégers
fiir andere Zwecke miRbraucht. Beispielsweise lieRe sich das Munitionsdepot
in der zweiten Kanzel durch eine extrem leistungsfahige Sensorenanlage
auswechseln, was den TIE-Bomber zum perfekten Erkundungsflieger machen
wiirde.
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Technische Daten:

Name: TIE-Bomber.
Produktion: 515

Bestimmung: Raumjager.

Lange: 8 Meter.

Besatzung: eins.

Bewaffnung: zwei Laserkanonen,

zwei Raketenwerfer,

zwei Protonentorpedowerfer.
Geschwindigk.: 80 MGLT.
Wendigkeit: 75 DPF.



Nun wird es ernst! Ich teile meine {iber lange Jahre hinweg gesammelte Er-
fahrung als Allianzpilot mit Euch, indem ich 38 meiner Dienstmissionen dar-
stelle. Nach dem Schema »Missionbesprechung — einfachste Lsung« miift Ihr
nur meinen konkreten Ratschliagen folgen, um eine Medaille nach der ande-
ren zu hamstern.

Tour of Duty 1 - Ein neuer Alliierter

Die groRen Verluste bei der Schlacht von Turkana auf Seiten des Imperiums
veranlaften den Imperator eine neue Kampagne zu starten, die die Rebellion
endagiiltig niederschmettern soll.

Von dem Erfolg des X-Wings begeistert, lieR sich das Oberkommando der Al-
lianz dazu iiberreden, einen neuen — noch besseren Jager zu entwickeln — den
A-Wing.

Die Angst vor iiblen Uberaschungen des Imperators bleibt aber.
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Mission 1 - Zerstorung eines imperialen Convoys

Der »Hit and Fade« Angriff auf einen im-
perialen Convoy beim Dellalt-System
entwickelte sich zu einem unerwarteten
Gliickstreffer. Das blaue Geschwader mel-
det, dal} die Besatzung der imperialen Cor-
iysarinlo Fisoiies vette aufgeben mdochte. Deine Aufgabe ist

H Mytus VI es, mit einem X-Wing den Convoy zu

MR | H zerstoren, wahrend sich die Y-Wings der

Corvette annehmen. Ein Transporter

: macht sich dann auf den Weg, die Corvette
YWingBeu fy o zu {ibernehmen
A '

e Der Spionagedienst der Allianz glaubt,

¥ daR dieser Convoy Teil der Vorbereitungen

Taporter Degger fiir einen gewaltigen imperialen Schlag in

diesem Sektor ist. Man erhofft sich, tiber
die Besatzung der Corvette mehr dariiber
zu erfahren.

Als ich in dem Missionsgebiet ankam, versuchte ich mich maoglichst schnell
zurechtzufinden. Dabei fiel mir auf, dal, wahrend sich meine Kollegen um die
nahegelegenen Frachter kiimmerten, zwei andere Frachter versuchten, sich
aus dem Staub zu machen. Ich nahm sofort die Verfolgung auf, benutzte
meine Protonentorpedos, um sie moglichst schnell zu zerstéren. Als ich
gerade den zweiten Frachter in tausend Teilchen zerpustete, kam auch schon
der Allianz-Transporter Dagger an, der die Corvette anflog. Ich flog wieder
zuriick zum Ort des Geschehens und konnte noch einen weiteren
entflohenen Frachter dingfest machen.

Als die Operation gerade fast tiberstanden war, schien es doch noch etwas
hektisch zu werden. Auf einmal tauchte eine Nebulon B Fregatte des Imperi-
ums auf. Zwei TIE-Geschwader erschienen auf meinem Radarschirm, doch
gliicklicherweise sprang die geenterte Corvette rechtzeitig in den Hyperraum,
so dal} auch fiir mich die Mission geschafft war.
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Mission 2 - ID Aufklarmission

Der Captain der in der letzten Mission
gekaperten Corvette Bixby bestétigt, dald
das Imperium einen grofReren Schlag
gegen die Rebellion plant. Er glaubt, dai}
eine groRe imperiale Flotte eine Kam-
pagne im Dellalt-System starten will. In
Deinem A-Wing wirst Du in diesem Ge-
biet eine Erkundungsmission fliegen, um
nach dieser Flotte Ausschau zu halten.
Rot (Du) Identifiziere alle Schiffe sorgfaltig, ein
Angriff ist allerdings unbedingt zu ver-
meiden.

.. Dellalt

o
o

Navigations
Boje ‘é
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Als ich am Ort des Geschehens ankam, befand sich bereits eine Nebulon B
Fregatte bei der vereinbarten Boje — die Warspite. Dann erschienen 9 km
weit entfernt zwei Corvettes. Wahrend ich sie als 327 1 und 327 2 identifi-
zierte, erschien der Frachter Ruggert. Danach folgten Corvettes mit Ausrii-
stung fiir eine komplette imperiale Basis — 758 1 bis 758 3, auf die drei wei-
tere Corvettes folgten. 427 1 bis 427 3 trugen Militarausriistung mit sich.
Das Identifizieren fiel mir eigentlich relativ einfach, da ich in dem flotten A-
Wing allen Beschiissen sehr geschickt ausweichen konnte. Es folgten der
Frachter Eichler und die zwei Corvettes 524 1 und 524 2. Zu guter Letzt
stieRen noch zwei groRe Nebulon B Fregatten und tatsachlich noch ein Ster-
nenzerstérer — die Invincible hinzu. Schon bei 9 Minuten Restzeit war die
Mission beendet ohne, daR ich Schaden nahm.

Mission 3 - Evakuierung von Briggia

Fregatte Fugazi Y-Wing Gold
Sig Corvette Mahan
k M 7\ Fahren ¥
X-Wing Rot (Du) Corvette Sonnel

Transporter

Wir wissen jetzt, daR das Imperium eine Offensive mit Namen »Operation
Strike Fear« gegen uns starten will. Deine Aufgabe ist es, die Rebellen einzu-
schiichtern und die Macht des Imperiums zu demonstrieren. Angefiihrt wird
diese Offensive vom Sternenzerstdrer Invincible. Es deutet alles darauf hin,
daR das erste Ziel der Zerstérung unsere geheime Basis auf Briggia ist.

Das Oberkommando der Allianz entschied daher, die Basis komplett zu eva-
kuieren. Die imperiale Flotte wiirde unsere auf Briggia stationierte kleine
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Streitmacht ohne Probleme ausléschen. Daher wird jedes verfligbare Raum-
schiff fiir die Flucht eingesetzt.

Auf drei Fahren werden Mitglieder des Oberkommandos ausgeflogen. Deine
Mission ist es, diese Fahren unbedingt zu schiitzen, wahrend sie den Hyper-
raum-Sprungpunkt anfliegen.

Als ich ankam, war die Katastrophe schon vorprogrammiert. In einer langen
Reihe standen die Allianz-Raumschiffe an, um zum Hyperraumsprungpunkt
zu gelangen. Sehr weit hinten flogen die drei Arroyo Féhren und noch weiter
hinten ragte die riesige Silhouette eines Sternenzerstorers tiber die Szenerie.
Die ihm nichsten Rhoon-Transporter wurden kommentarlos bombadiert. Die
etwas wendigeren Fiahren waren allerdings vielmehr durch einige TIE-Bomber
gefahrdet. Vier Stiick naherten sich in enger Formation, so daR ich elegant
einige Protonentorpedos gegen sie einsetzen konnte. Danach drohte keine
unmittelbare Gefahr mehr fiir die Fahren. Obwohl die Nebulon B Fregatte
Fugazi ebenfalls von mir geschiitzt werden sollte, war es fiir sie {iberhaupt
kein Problem, den Sprungpunkt ohne Hilfe zu erreichen.

Mission 4 - Schutz fiir das Lazarettschiff

Der Evakuierung von Briggia folgten
noch viele Verwundete, die von der
Lazarettfregatte Redemption bei Brig-

Corvette Koroler ¢ X-Wing

T i Rot (Du) gia aufgenommen werden sollten. Dem
. XWing | roten X-Wing Geschwader wurde auf-
¥ Roies Reagiveader getragen, iiber diese Aktion ein wa-
: p = ; ches Auge zu halten.
&»% “ Fregatte Redemption
Fahren Die meisten Verwundeten sollten von

der Corvette Korolev gebracht wer-
den, einige Medevac Fahren brachten
die tibrigen.
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Zu Beginn war der Missionsverlauf noch relativ ruhig, und ich konnte gemiit-
lich den Docking-Mandvern zusehen. Als die Féhren gerade nacheinander
andocken wollten, erschien nicht unweit vom Schauplatz eine imperiale Fre-
gatte, die ein Geschwader TIE-Bomber freigab und wieder verschwand. Diese
Bomber konnte ich uns relativ gut vom Hals halten. So richtig hektisch wurde
es dann erst, als die Fregatte ein zweites Mal — an einem ganz anderen Punkt
des Gebietes auftauchte und wieder TIE-Bomber mit ins Spiel brachte. Ich
mufte schnellstméglich diese Bomber abfangen, da ihr priméares Ziel die Cor-
vette war. Zum Gliick erahnte ich das zweite Erscheinen der Fregatte und be-
gab mich bereits unmittelbar nach dem Kampf an die entsprechende Stelle
des Gebietes.

Dennoch war es ratsam, ofter einen Blick auf den groRen Radarschirm zu
werfen, um zu {iberpriifen, ob die Corvette tiberhaupt noch da war. Sollte sie
namlich von einem feindlichen Protonentorpedo getroffen worden sein, war
die ganze bisherige Mission umsonst und mufite neu gestartet werden.
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Mission 5 - Angriff auf imperialen Versorgungs-
convoy

Versgrgungs-

frachter Sternenzerstoérer

|0| ' Invincible

lo| TIE Fighters

* Corvette Ranger|

., X-Wing Rot (Du)

Der fleiRige Spionagedienst der Allianz fand heraus, daR das nachste Ziel der
»Operation Strike Fear« das Rudrig-System sein mufte. Vorher sollte der vom
Kampf bei Briggia etwas geschwichte Sternenzerstorer Invincible etwas ver-
sorgt werden. Hierzu wurden einige Versorgungsfrachter und sogar etwas
Flottenverstarkung angefordert.

Zwei X-Wings und zwei Y-Wings sollten dafiir sorgen, daR die Ubergabe die-
ser Giiter scheiterte — die Versorgungsfrachter sollten unbedingt zerstort wer-
den. Dabei ist es die Aufgabe der X-Wings, die Y-Wings vor den vielen TIE-
Fighter-Eskorten zu beschiitzen, damit sie sich an die Frachter heranmachen
kénnen. Von dieser Mission verspricht man sich bei der Allianz einen Vor-
sprung von einigen Wochen.

Nach dem Wortlaut der Mission durfte ich gleich zu Beginn alle meine Tor-
pedos einsetzen, um die Arbeit der Y-Wings etwas zu erleichtern. Ich befolgte
diesen Befehl und hatte langst schon leere Torpedoschéchte, als die Y-Wings
eintrafen, um die {ibrige Zerstérung vorzunehmen. Nun kiimmerte ich mich
um die lastigen TIE-Fighter, die keine weiteren Probleme darstellten und sich
bereitwillig nacheinander ins Visier begaben und sich schlielich abschieflen
lieRen. Als die Missionszeit schon fast abgelaufen war und die Y-Wing-Piloten
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ihre Aufgabe beendet sahen, fiel mir noch ein tibriggebliebener Frachter auf.
Die Juno 3 fiel schliefllich meinen gezielten Laserschiissen zum Opfer.

Mission 6 - Auf der Jagd nach R2-Einheiten

Gelahmter
Frachter A ;
Rudri » eparatur-
" B e
B

& A-Wing Rot (Du)

Unser Versorgungskommando hat uns nun davon
unterrichtet, dal der Bestand an astromechani-
schen Droiden, die ja bekanntlich unverzichtbar fiir
die Astrogation unserer Raumjager sind, dem Ende
zugeht. Das Oberkommando erteilte daher den
dringenden Befehl, R2-Einheiten zu suchen.

Gestern spiirte ein A-Wing Abfangjager gliickli-
cherweise einen beschadigten Frachter mit ent-
sprechenden Giitern an Bord auf. Er befand sich
in unmittelbarer Nahe des Rudrig Systems.

Deine Mission ist es, die Fahre zu beschiitzen, die diesen Frachter kapern
soll. Gefahr droht diesmal nicht von imperialen Schurken, sondern ganz ge-
wohnlichen Piraten, die in diesem Sektor sehr aktiv und aggressiv sind.
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Ftwas iiberascht war ich schon, als ich bemerkte, dall die Piraten unsere be-
wahrten Y-Wings fiir solch egoistische Zwecke mifbrauchten. In einer der
Ubungsmissionen hatte ich jedoch ausreichend Gelegenheit, die Starken und
Schwiachen des Y-Wings genau kennenzulernen.

Ich nahm den ersten Piraten des ersten Dreier-Geschwaders ins Ziel und ver-
folgte ihn qualend mit meinen Laserschiissen. Das war schon etwas ver-
zwickt, weil der Y-Wing schon eine ganze Menge verkraftet. Ein Drosseln des
Schubs erhdhte aber meine Manévrierfahigkeit, wodurch ich den Piraten 6f-
ter ins Visier bekam und auch seine Kollegen keine Schwierigkeiten machten.
Ubrigens erscheinen Piraten auf dem Kurzstreckenradar als tiirkis-farbene
Punkte.

Mission 7 - Zuriickerobern gestohlener X-Wings

Der Fang der letzten Mission erwies
sich leider teilweise als Falle. Einige

v der R2-Einheiten wurden vom Imperi-
d L Rettungsfahren um so vorprogrammiert, daf jetzt drei
zM unserer besten Piloten, in diesem Au-
fgj‘% ( genblick, von ihren Astrogationsdroi-
. s den entfiihrt werden. Gliicklicherweise
tilth sind wir rechtzeitig auf diese Situation
Y-Wing Rot (Du)

aufmerksam geworden und leiten so-
fort eine Abfangmission ein. Es ist ex-
trem wichtig, daf die X-Wings zurtick-
kehren, da wir mit ihnen nicht nur drei
ausgezeichnete Raumjager verlieren
wiirden, sondern auch sehr erfahrene
Top-Piloten und viele geheime Informationen, die man zweifellos aus ihnen
herausfoltern wiirde.

b
4

Kreuzer Maximus

Theoretisch war alles ganz einfach. Fiir jeden X-Wing gab es einen Y-Wing,
der ihn lahmlegen sollte und eine Fahre, die sich um die Reparatur kiimmert.
Ich entschied mich fiir den mir am néchsten fliegenden X-Wing und néaherte
mich ihm vorsichtig mit konzentriertem Feuer aus den lonenkanonen. Wah-
rend wir nach dem Lahmen schlieRlich unsere Laserkanonen scharf machten,
kamen die Fahren zum Zuge. Erstaunlicherweise machten sich meine beiden
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Y-Wing-Kollegen aber schon sehr schnell aus dem Staub. Schnell fiel mir auf,
daR hier etwas nicht stimmte. Tatsachlich befanden sich einige TIE-Fighter
auf direktem Kurs zu den X-Wings und den Fahren. Wenn ich nicht ent-
schlossen dazwischentreten wiirde, ware ihr Schicksal besiegelt. So schnell
wie moglich flog ich die Feinde an und verwickelte sie in ein Gefecht; einige
einzelne Jager versuchten auszubrechen, um ihre Mission zu erfiillen, doch
um diese kiimmerte ich mich zuerst. Und wahrend ich so fréhlich einen TIE-
Fighter nach dem anderen abschoR, erschien endlich auch der Mon Calamari
Kreuzer, der die X-Wings und die Fahren aufnahm und in den sicheren Hyper-
raum transportierte.

Mission 8 - Rettung sullustanischer Techniker

l Imperiale Fregatten

1

Imperiale
Transporter

Sullust
!!

' Rettungstransporter

%1 Y-Wing Rot 1 (Du)

Bereits seit einiger Zeit versucht die Allianz der Rebellen, das Volk der Sullu-
ster fiir den Kampf gegen das Imperium zu gewinnen. Das war bislang kein
besonders leichtes Vorhaben, da diese besten Navigatoren der Galaxis von
der EinfluRnahme des Imperiums noch verschont blieben.
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Im Rahmen der »Operation Strike Fear« entfiihrte die imperiale Flotte aller-
dings neulich einige fithrende sullustanische Personlichkeiten. Die Allianz
nimmt an, dal§ die Einnahme des Planeten Sullust zu der imperialen Offensive
dazugehohrt. Somit riickt eine Chance nahe, die Sullustaner endlich als Ver-
biindete zu gewinnen.

Die Mission besteht darin, die zwei Gefangenentransporter lahmzulegen und
die gesamte Rettungsoperation zu sichern.

Am einfachsten 141t sich diese Mission meistern, wenn man sich merkt, wel-
che zwei Transporter die Sullust-Gefangenen enthalten. Zu Beginn pro-
grammierte ich meinen Zielcomputer auf das vierte Schiff, dann auf das elfte.
Gliicklicherweise anderte sich die Position dieser Transporter nicht von Mis-
sion zu Mission. Nachdem ich die beiden Transporter — schnellstméglich na-
tiirlich — mit meinen Ionenkanonen lahmgelegt hatte, machte ich mich an die
vielen herumschwirrenden TIE-Fighter heran. Wahrend zwei Rettungstrans-
porter der Allianz ihrer Aufgabe nachkamen, warf ich ein besonderes Auge
auf TIE-Interceptors, die mit ihrer starkeren Bewaffnung eine echte Bedro-
hung fiir die Mission darstellten. Mit etwas Ubung war das aber kein Problem.

Mission 9 - Diplomatisches Treffen mit Sullustanern

Nach dieser spektakularen Rettung ist die Regierung der Sullustaner endlich
zu einem Treffen mit Abgeordneten der Allianz bereit. Als Treffpunkt wurde
ein geheimer Platz tiber dem Planeten Sullust auserkoren, von dem sicher
war, da das Imperium ihn niemals erwagen wiirde.

Deine Aufgabe ist es dennoch, wéahrend der gesamten Verhandlungen auf die
Delegationen aufzupassen, ein imperialer Angriff ist zwar nicht sehr wahr-
scheinlich, in dieser Beziehung darf man aber gerade das Imperium keines-
falls unterschéatzen.
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Sullust
Delegation
3
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Eine so einfache Mission bin ich wirk-
lich gern geflogen. Zwar gab es tat-
sachlich einige TIE-Fighter Stéren-
friede. Eine ernste Bedrohung fiir die
Verhandlungen bestand jedoch nicht.
Meine Fahigkeiten als Schiitze waren
dabei natiirlich entscheident.

THR &
)g M f@%k
Allianz Delegation

£ A-Wing Rot (Du)

Mission 10 - Rettung sullustanischer Fiihrer

Imperiale|
Fahren

TIE Fighters |O| A |°

Sullust

X-Wing Gold s |

5‘; Y-Wing Rot (Du)

i
sy,
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/7% Rettungsféahre

Als das Imperium von den Verhandlungen
mit den Sullustanern Wind bekam, liel} es
sofort einige ihrer Staatsoberhaupter ent-
fiilhren, um sofort Eindruck zu machen
und kundzutun, daR sich niemand mit ihm
anlegen sollte.

Deine Mission, ist es, die sullustischen
Fithrer zu retten und damit endgtiltig
einen neuen Verbiindeten fiir die Allianz
der Rebellion zu gewinnen.

Gleich zu Anfang kam mir ein TIE-Geschwader entgegen, dem ich mit ein
paar gekonnten Manévern und wohlplazierten Treffern den Garaus machte.
Bald darauf tauchten die Shuttles auf. Als ich mich den ersten vier Shuttles
naherte und sie identifizierte, stellte sich hieraus, daR keine Sullustaner ap
Bord waren. Damit diese mir bei den weiteren Aktionen nicht in die Quere
kamen, schickte ich alle vier mit je einem doppelten Protonentorpedo ins
Nirwana. Der fiinfte Shuttle schlieRlich hatte die wertvolle Fracht an Bord. Ich
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lahmte das Shuttle und wartete auf die Ankunft der Fahre, die die Gefange-
nen in die Freiheit bringen wiirde. Die Lage wurde jedoch noch einmal
brenzlig, als ein Dreiergeschwader Interceptors auftauchte und ohne Vorwar-
nung das Feuer er6ffnete. Hat man diese jedoch annihiliert, ist die Mission
geschafft.

Mission 11 - Gefangennahme der Cygnus-Designer

Jetzt steht es fest! Die Sullustaner sind ab sofort Mitglied der Allianz. Sofort
hat sich das fleifige Vélkchen mit unserem General Madine zusammengesetzt
und einen Plan erarbeitet, der die »Operation Strike Fear« beenden soll,
indem der Sternenzerstorer Invincible zerstért wird.

Erster Schritt ist hierflir die Entfithrung einiger Chef-Designer der Lambda-
Féhre. Diese Mitarbeiter der Cygnus Corporation werden benétigt, um eine
Fahre gemal unseren Wiinschen zu manipulieren.
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Unsere Spionageabteilung berichtet, daR Cygnus

TIE !B?;r?:;é‘rjrg?& gerade einen neuen Schiffstypen antestet. Die

Fﬂersﬁﬁ 5 Gelegenheit ist giinstig, nun an die Entwickler her-
@Testgebiet © anzukommen.

©

TIE ¥ Die groflte Schwierigkeit bei dieser Mission war

Interceptors w s

tmnsgg}g; es, festzustellen, in welchem Transporter sich die

R Rt (D) Chefdesigner der Lambda-Féhre befanden. An-

fangs identifizierte ich natiirlich alle vorhandenen

Fahren, um schlieRlich dahinterzukommen, daR das
Designerteam sich in dem Transporter ver-
bunkerte, der nicht an einen Frachter andockte; in der Liste des Zielcom-
puters entsprach das dem dritten imperialen Transporter. Der Rest der Mis-
sion verlief ohne groRe Zwischenfille. Die Designer lieRen sich widerstandslos
entfithren; lediglich die allgegenwartigen TIE-Fighter gaben fortwahrend
keine Ruhe. Gefahrlich war das insoweit, weil man in dem Gewiihl von
Transportern und Frachtern nur duferst vorsichtig manévrieren durfte. Ich
drosselte deshalb radikal auf 1/3 Schub, was meine Wendigkeit zusatzlich
vergroRerte. Die Piloten der TIE-Fighter dagegen waren erstaunlich geiibt,
denn obwohl sie ihre Jager in einem Affenzahn zwischen den Schiffen hin-
durchheizten, beriihrte keiner von ihnen auch nur eines der Hindernisse.

Mission 12 - Bergung eines Sprengkopfs

. Die Spezial-Fahre wurde von den Cygnus-Leuten

Y\izng Mg” entsprechend unseren Wiinschen modifiziert. Ge-
Rot (Du) _ neral Madine sieht nun vor, an Bord dieser Fahre
Impenalern 5 ” . 5
Frachter einen hochexplosiven Sprengkopf zur Invincible
& zu bringen. Tatsachlich eignet sich hierzu am be-
Minen

sten ein imperialer Sprengkopf.
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en amona the cr =, the Rebels houve
ted a powerful explosive dewice.

Ein Frachter mit entsprechender Ladung an Bord wurde bereits in einem un-
serer fritheren Angriffe beschadigt. Deine Aufgabe ist es nun, in Deinem Y-
Wing diesen Frachter zu ldhmen und die Ubernahme durch eine unserer Fah-
ren zu tiberwachen.

Bei dieser Mission kam es nun wirklich auf Schnelligkeit an. In einer der vie-
len Ubungsmissionen aus meinem umfangreichen Training hatte ich das Mi-
nentreffen bereits ausfithrlich geiibt. Hier konnte ich mein Talent nun an-
wenden. Schnell wie der Wind verpaRte ich jeder Mine einen Laserschufl und
konnte schlieRlich zum Frachter vordringen und ihn mit meinen Ionenkano-
nen lahmlegen. Nun konnte ich die Andocksequenz der Bergungsféhre
geniiilich beobachten. Kurz nachdem sich die beiden allerdings wieder 16-
sten, wurde die Situation nocheinmal brenzlig. Auf dem Radar erschienen
zwei Lambda-Fahren und zwei Transporter, die sich in den Kopf gesetzt hat-
ten, unseren erbeuteten Frachter zu verabschieden. Ich mufite schnell han-
deln. Fiir die Fahren opferte ich daher zwei Doppeltorpedos. Die trafen zwar
nicht sofort, verwickelten die Fahren aber wegen ihrer Hitzesensoren in eine
aufregende Verfolgungsjagd.
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Die Transporter dagegen konnten meinem konstanten starken Laserbeschuf}
nicht trotzen. Als der Frachter schlieflich den sicheren Hyperraum erreicht
hatte, wagte auch ich mich wieder zuriick nach Hause und konnte geniiflich
die Zerstérung des Sternenzerstorers beobachten.

Tour of Duty 2 - Die grof3e Suche

Ermutigt durch den groRen Erfolg gegen »Operation Strike Fear« kampfen die
Rebellen mit neuer Hoffnung.

Nun aber scheint es eine neue Bedrohung zu geben, ein geheimes imperiales
Militarprojekt von einer derart unvorstellbaren Macht, dal} es die Allianz ver-
nichten konnte.

Von diesen Geriichten alarmiert, suchen stiandig Rebellen-Scouts nach Infor-
mationen iiber dieses Projekt.
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Mission 1 - Rettung von Star's End

Iy Mytus VII, auch bekannt als Star's
) End, ist eine der gefiirchtesten Ge-
Sternenzerstorer . .

Intrepid fangniswelten der Galaxis. Dort wer-

den unter anderem auch gefangene
Rebellen hingebracht, gefoltert und fiir
den Rest ihres Lebens eingesperrt.

Zwei draufgéngerischen Piloten ist
TIE Interceptors

© imperiater | 1UD eine unauffallige Flucht gelungen.
1 Eigitars o) Transporter | Sie schmuggelten sich an Bord eines
‘ ¥ Frachters, der nach Kashyyyk fliegen

Frachter 1] sollte. Das Imperium hat bereits eine
& Awing Fot (DU) Féhe Drago /A, Suche nach den beiden eingeleitet.
Alle Raumschiffe dieses und aller um-
liegenden Systeme werden tiberpriift.

Die Allianz schickt ein Rettungsteam zu dem Frachter, der jede Minute unter-
sucht wird. Deine Aufgabe ist es, diese Rettungsaktion zu {iberwachen. Zu
Beginn hast Du nur zwei Minuten, um einen Sturmtruppentransporter, der
bereits an den Frachter angedockt hat, loszuwerden. Wenn Du scheiterst, und
die Besatzung dieses oder eines anderen Transporters die zwei Piloten findet,
werden sie unter wesentlich strengeren SicherheitsmaRnahmen zuriick auf
Star's End gebracht. Sichere das gesamte Gebiet fiir die Rettungsfahre.

Als ich aus dem Hyperraum kam, nahm ich sofort Kurs auf den besagten
Transporter, der sich bereits wie ein Blutegel an die Hiille des Frachters saug-
te. Auf dem Weg begegneten mir einige TIE-Interceptors, deren Zahl ich
beim Vorbeifliegen ein wenig verringerte. Ich positionierte mich nun so vor
den Transporter, daR ich ihn in seiner gesamten Lange quer vor mir liegen
sah. Ich durfte auch nicht zu nah heranfliegen, da meine relativ weit ausein-
anderstehenden Laserkanonen sonst den Frachter treffen wiirden und nicht
den Transporter. Um das Abschmeilen zu erleichtern, benutzte ich zunachst
sechs Concussion Missiles und brauchte dann nur noch wenige Schiisse mit
dem Laser, um den ekligen Transporter in tausend Stiicke zu zerfetzen. Nun
widmete ich mich der herumfliegenden TIE-Fighter und Bomber. Letztere
muRten unbedingt schnellstméglich vernichtet werden, da sie mit ihren Rake-
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ten verhehrende Schiaden anrichten konnten. Ich benutzte die tibrigen Con-
cussion Missiles, um mir die Sache so einfach wie méglich zu machen. Die
TIE-Interceptors mit ihren starken Lasern dagegen, durfte ich per Hand ab-
schieRen, denn auch sie stellten fiir die arme Rettungsfahre eine Bedrohung
dar. Es waren noch etwa 11,5 Minuten iibrig, als sich die Schiffe trennten,
mit 9,5 Minuten Restzeit war die Mission leicht geschafft.

Mission 2 - Rettung von Wookiesklaven

Die Piloten, die wir in der letzten Mission gerettet hatten, konnten uns einige
interessante Informationen geben. Zum Beispiel sei gerade ein groller Trans-
porter mit versklavten Wookies auf dem Weg von Kashyyyk zu irgendeinem
geheimen militarischen Ziel.

Natiirlich miissen wir unseren behaarten Alliierten aus der Patsche helfen. Im
tibrigen erhoffen wir uns durch ihre Rettung Informationen tiber dieses neue
geheime Militarprojekt, das die Piloten ansprachen.

Zusatzlich gibt es noch Geriichte iiber einen neuen imperialen Raumjager,
der uns Rebellen zukiinftig das Leben schwer machen sollte: Das Starwing
Assault Gunboat war angeblich von der Cygnus Corporation, von der auch
die berithmte Lambda Fihre stammt, konstruiert worden. Das Schiff soll hyper-
raumfihig und sogar mit Concussion Missiles ausgeriistet sein.

Von meiner Neugier und meinem vorprogrammierten Kurs getrieben, bekam
ich sofort im realen Weltraum die Starwings zu Gesicht: Elegante, stark be-
waffnete Jager mit markantem Kiihlergrill, aber insgesamt fast so trage wie
ein Y-Wing. Mit etwas Geduld sind sie ein leichtes Ziel. So kam es, daR ich
die wohl zum ersten Mal eingesetzten Starwings gleich in Rauch und Asche
verwandelte, um schnellstméglich zum Wookie-Gefangenenfrachter zu gelan-
gen, damit er identifiziert werden konnte und der Y-Wing samt Ret-
tungstransporter bald eintrudeln konnte. Gleich darauf beschaftigte ich mich
mit den herumwuselnden TIE-Fightern. Sofort erschienen zwei Y-Wings,
nachdem diese den Frachter gelahmt hatten, tauchte auch der Rettungstrans-
porter auf. Fiir mich war die Sache erledigt.
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Mission 3 - Angriff auf einen Waffenconvoy

Nach Informationen aus der Daten-

X-Wing Blau | | ’ o
"+ 1'1 Y-Wing Rot (Du) bank des in der letzten Mission geka-
Y-Wing Gold perten Frachters, sollte sich dieser
oS beim Orron IlI-System mit einem gro-
o Reren Convoy treffen. Alles deutet
,J.\Fah’ej‘mperiale darauf hin, daR dieser Convoy auf
= Transporter dem Weg zu dieser riesigen mili-
imperiale [ A corvetts tarischen Konstruktion ist, die derzeit

fiir Aufregung sorgt. Dennoch bleibt
der Ort dieses Projekts ein Geheimnis.

Deine Mission ist, deinen Mitstreitern
in den anderen Jagern zum Comm-
Sat-Sammelpunkt zu folgen, um
schliefflich den unvorbereiteten Con-
voy anzugreifen und restlos zu vernichten. Wir sind tiberzeugt, daR jeder noch
so minimale Schaden, den wir dem Imperium - speziell diesem Projekt
zufiigen, nur zum Vorteil, wenn nicht gar lebensrettend fiir uns ist.

Folge Deinem Fliigelmann — von wegen. Zuerst mufite ich abbremsen, um
iiberhaupt mitzukriegen, auf welchem Kurs meine Pilotenkumpels waren.
Dann flogen wir zum besagten CommSat und drehten scharf nach links ab,
wo nacheinander die einzelnen imperialen Raumschiffe des Convoys eintra-
fen — praktisch auf unserem Serviertablett landeten. Ich lud meine Protonen-
torpedos, die erste Corvette war nach vier Stiick bereits am Ende, die zwei
nachsten Lambda Fahren waren auch schnell auf meiner AbschuBliste. Doch
dann wurden mir zwei Starwings aullerst lastig. Mit etwas Geduld waren diese
aber auch in die ewigen Jagdgriinde gegangen und ich durfte mich um die
klaglichen Reste des Convoys kiimmern.
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Lediglich zwei Frachter waren noch fiir mich tibriggeblieben — das war's.
Trotz allem Respekt vor den Starwings, immerhin haben die imperialen Pilo-
ten zwei unserer Y-Wings zu Staub zerblasen.

Mission 4 - Gefangennahme eines gestohlenen
Frachters

Inzwischen sind wir sehr beunruhigt, was dieses neue militarische Projekt des
Imperiums anbelangt. Das Oberkommando hat daher einen Plan entwickelt,
wie wir mit Hilfe von geklauten imperialen Kommunikationssatelliten an neue
Informationen {iber das Projekt herankommen.
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Unsere Spionageabteilung weily von
einem gestohlenen Frachter, der im
Orron Il System vor sich hin treibt.
Dieser Frachter soll tatsachlich die Sa-
telliten geladen haben, die wir fiir un-

¥ A seren Plan dringend benétigen.
imperiale Transporter i R\;.tv(vli),:g n Deine Missioﬂn ist nun, die Fl'fihre Wil-
imperiale Fahren A sey zu beschiitzen, wahrend sie an den
H A Frachter andockt, um ihn einzuneh-
Gestohlener  Fahre men. Aber Vorsicht — in diesem Gebiet
Frachter Wilsey

wimmelt es vor imperialen Patrouillen.
Sogar der Sternenzerstorer Intrepid

wurde hier gesichtet.

Gleich zu Beginn wollten mir natiirlich zwei lastige Lambda-Féhren an's Le-
der, mit jeweils einem Doppeltorpedo gaben sie aber schnell Ruhe. Schnell-
stmoglich begab ich mich nun zum Frachter und identifizierte ihn sofort.
Hatte ich Namen und Fracht des Schiffes namlich nicht weitergeben kénnen,
wiirde die Kaperfahre ihr Ziel nicht finden. Zudem miissen alle Transporter
vernichtet sein, bevor die Fihre andockt. Anscheinend sind diese Piloten
auBerordentlich sensibel was feindliche Schiffe betrifft. Sobald das
Rendezvous vorbei war, sprang die Fahre auch gleich zuriick in den
Hyperraum und lieR mich mit dem Frachter zuriick. Klar, dafl es natiirlich
gerade in diesem Augenblick zu ernsten Komplikationen kommen mufte. Ein
niedlicher Sternenzerstérer tauchte auf und setzte erst einmal einige
Geschwader TIE-Fighter und Bomber auf uns an. Das war eine geféhrliche
Situation, denn die Protonentorpedos der Bomber konnten den Frachter
schnell ausschalten. Folglich mufite ich ihnen zuvorkommen — oder besser
gesagt, meine Protonentorpedos. Mit etwas Ubung kommt man aber schnell
in dieser Situation zurecht.
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Mission 5 - Beschiitzen der Satelliten

Der in der letzten Mission gekaperte Frachter
Phoenix wartet nun auf ein Rendezvous mit dem
Calamari Kreuzer Maximus und einem weiteren

k4 Frachter Phoenix Frachter mit Namen Ojoi. Der Kreuzer gab aller-
dings einen Funkspruch durch, daf er sich wohl

& etwas verspaten wiirde. In der Zwischenzeit wird

A-Wing Rot (Du) Dir die Aufgabe erteilt, den Phoenix-Frachter zu

bewachen und vor imperialen Unheil zu bewah-
ren. Der Treffpunkt ist weit genug weg von impe-
rialem Interessengebiet, daR Du allein fliegen
kannst.

Als ich in dem Gebiet ankam, wartete bereits ein Sternenzerstorer auf mich.
Viele TIE-Bomber und Interceptors machten ihr Aufgebot. Am gefahrlichsten
waren die Bomber, die mich sofort als potentiellen Sttrenfried erkannten und
ihre gesamten Raketenladungen auf den Weg schickten, mich zu vernichten.
Ich legte mir also eine Strategie zurecht: Annéhern an die TIE-Bomber bis
hochstens 2 km, dann das Fadenkreuz ausrichten und mit dem Einer-Laser-
SchuR wild drauflosfeuern. Damit ist die Wahrscheinlichkeit héher, daR man
die Missiles trifft, bevor sie einen selbst erwischen.

Auch nicht ganz ohne waren die TIE-Interceptors, mit etwas Ubung legt man
aber jedem noch so begabten TIE-Piloten das Handwerk. Ich gebe zu, daR
diese Mission nicht die leichteste war, die es zu bestehen galt, aber mit eini-
gem Rumprobieren 1aRt sich die erste Angriffswelle bequem erledigen. Und
wenn die erst einmal geschafft ist, sind die folgenden wesentlich einfacher.

Ich habe zusitzlich herausgefunden, daR es zwei unterschiedliche
Missionsanfange gibt. Im ersten befinden sich die schweren Bomber zu
Beginn nur 3 km nah — die zweite Missionkonfiguration versetzt die feind-
lichen Geschwader am Anfang gute 10 km weit weg — was wegen des Zeit-
vorteils natiirlich wesentlich einfacher zu meistern ist.




1 56 Die Dienstmissionen

Mission 6 - Rendezvous im Cron Drift

&
[
& . Cron Drift
Corvette

Jeffrey * @

v
< ¢ X-Wing

v

b Transporter Oref

Magnus

Jetzt, wo die Allianz sich im Besitz ei-
niger der heilbegehrten CommSats
befindet, ist es endlich moglich, mit
dem Plan fortzufahren, mehr tiber das
geheime imperiale Projekt herauszu-
finden. Zu diesem Zweck wollten wir
ganz einfach einige imperiale Satelli-
ten gegen die unsrigen austauschen,
so daR wir ihre Ubertragungen ohne
Probleme tiberwachen konnten. Dazu
wird sogar extra ein Lauschposten im
Asteroidenfeld, dem Cron Drift ein-
gerichtet.
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Du wirst mit Deinem Fliigelmann eine Eskorte fiir den Frachter Ojoi und den
Transporter Magnus fliegen, um ein ungestortes Treffen mit der Corvette
Jeffrey zu gewahrleisten, die fiir das Aussetzen der Satelliten sorgen wird.

Rebel listening post Ax—235 in' an
asteroid field within the Cron Drift.

Nacheinander sollte das gemiitliche Rendezvous von einigen Geschwadern
Star Wings und auch von einem Transporter durch das Imperium gestort
werden; im Grunde genommen beschrankte sich hier die Angelegenheit dar-
auf, die Schergen des Imperators nacheinander zu dematerialisieren. Die Mis-
sion galt als geschafft, sobald die Corvette unbeschadet in den Hyperraum
gesprungen war.
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Mission 7 - Beschiitzen eines beschadigten X-Wings

Tatsachlich konnten wir einige sehr interessante
Daten mit Hilfe der neu installierten Satelliten
sammeln. Wir wissen bislang, daf das geheime
Projekt den Namen »Death Star« tragt. Alle tbri-
gen Informationen wurden gespeichert und sollten
personlich von einem Kurier an das Oberkom-
mando gesand werden. Ein einzelner X-Wing
wurde losgeschickt — und wie sollte es auch anders
sein — er hatte eine Panne.

;L X-Wing Blau

# A-Wing Rot (Du)

Die Allianz ist in Aufruhr, Deine Aufgabe ist es, bei der Rettungsaktion zu
assistieren.

Kurz nachdem wir (drei A-Wings) uns neben dem beschéadigten X-Wing aus-
ruhen wollten, ging der Arger erstmal los. Drei Starwings erschienen — von
einer Vorahnung geleitet blieb ich aber bei dem beschadigten Jager und gab
aus der Ferne, eben ab und zu ein Schiifchen ab. Tatsachlich erschien bald
darauf eine Fahre — ich atmete auf. Doch was war das? Die Fahre identifizier-
te sich nicht und beim Niherkommen erkannte ich auch kein Allianz-Symbol
auf den Tragflachen. Eine Falle! Mit einem mulmigen Gefiihl im Bauch schof3
ich die Fahre ab, damit hatten die Piloten sicher nicht gerechnet. Meine Vor-
ahnung hatte sich bestatigt. Zwei weitere Féhren versuchten noch, sich an
mir vorbeizumogeln; doch wer sich bei mir nicht identifiziert, muff mit Kon-
sequenzen rechnen. Nach einiger Zeit kamen dann endlich drei Corvettes aus
dem Hyperraum, begleitet von der echten Rettungsfahre.
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Mission 8 — Sabotage der Hyperdrivereparatur

X-Wing Rot 2 (Du)
lo] | TIE Fignters

Bl

=
Imperiale Frachter n

4

Sternenzerstorer
Intrepid

Imperiale Frachter

lo| TIE Fighters

Wahrend das Sektorkommando von Circarpous fieberhaft eine Mdoglichkeit
ausarbeitet, die Todessternplane sicher zum Oberkommando zu bringen,
sucht die imperiale Flotte die gesamte Galaxis nach unserer Streimacht ab.

Der Sternenzerstérer Intrepid, der unserer Flotte schon geféhrlich nahe war,
kollidierte zufalligerweise mit einer Fregatte. Die Beschdadigungen sind so
ernst, daR sich ein ein kleiner Frachterconvoy auf dem Weg zu dem Zerstorer
befindet, um wichtige Reparaturen wie die des Hyperraumantriebs durchzu-
fithren.

Deine Aufgabe ist es, die Frachter, die die Hyperdrive-Ersatzteile mit sich fiih-
ren, zu identifizieren und zu zerstéren.
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Als ich in der Nahe des Sternenzerstdrers aus dem Hyperraum auftauchte,
boten sich mir neben einigen lastigen TIE-Interceptors fiinf Frachter zur Aus-
wahl. Zwei von ihnen transportieren die relevanten Ersatzteile. Bezieht man
sich auf die Liste im Zielcomputer, handelt es sich jeweils um den ersten und
den dritten Frachter, der mit abzurufen ist. Sobald man sie zerstort hat,
gilt die Mission als beendet.

Mission 9 - Vernichtung der Eskorte der Intrepid

Der Sternenzerstorer Intrepid liegt nun mehr oder weniger hilflos im
Circarpous-System gestrandet. Er hat keine Moglichkeit mehr, in den Hy-
perraum zu springen.

Die Allianz entschlieRt sich daher, den gewagten Versuch zu unternehmen,
die Intrepid und damit alle Beweise fiir die Kenntnis der Allianz {iber den
Todesstern zu beseitigen.
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Der erste Teil des Plans besteht darin,
die Intrepid total zu isolieren und all
ihre schiitzenden Eskorten zu vernich-
ten. Erst wenn dies geschehen ist,

ok sind die Aussichten auf eine erfolg-

X-Wing Blau I R R mperle reiche Zerstérung des Sternenzer-
= storers realistisch.

\’(‘_I\“ng A | stanwings Eine Eskortgruppe, bestehend aus

Rot (Du) drei Corvettes und einigen Starwing-

Geschwadern ist auf dem Weg zur
Intrepid. Deine Mission lautet, all
diese Schiffe komplett zu vernichten.

Natiirlich warf ich mich sofort ins Kampfgeschehen und versuchte mich so-
gleich an den Corvettes. Es war relativ schwer, sie zu treffen, da ihre Bord-
schiitzen wohl diplomierte Kanoniere waren. Mit meiner Engelsgeduld hatten
aber selbst diese Offiziere nicht gerechnet. Eine geschickte Kombination aus
Protonentorpedos und Laserfeuer konnte eine Corvette nicht lange tiberste-
hen. Meine Y-Wing-Begleiter stellten sich tibrigens als totale Flaschen heraus
— nachdem ich die Corvettes in Staub verwandelt hatte, muf$te ich mich sogar
noch um die drei Geschwader mit jeweils drei Starwings kiimmern, die bis-
lang keine Schramme abbekommen hatten. Fiir die nachste Pilotenkonferenz
wollte ich mir das merken!

Mission 10 - Zerstorung der Intrepid

Die Verteidigungseskorte der Intrepid ist nun vernichtet. Das Oberkom-
mando glaubt, daR jetzt der geeignete Zeitpunkt gekommen ist, eine erste di-
rekte Raumjsgerattacke zu starten. Unsere Techniker haben den schwéchsten
Punkt des Sternenzerstérers ausgemacht — seine Schildgeneratoren. Dabei
handelt es sich um zwei kugelférmige Aufbauten tiber der gewaltigen Briicke
des Schiffes. Sobald diese Tiirme vernichtet sind, ist der Sternenzerstorer ei-
ner Protonentorpedoattacke hilflos augeliefert.
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X-Wing Rot (Du) uL‘
A-Wing Gold &
1 Y:Wing Blau

lol i Fighters

Sternenzerstérer
Intrepid

@)

TIE Bombers

Als einer unserer besten Piloten erhélst Du den Auftrag, diese Deflektortiirme
abzuschiefRen. Viel Gliick und mége die Macht mit Dir sein!
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Diesmal hatte ich wirklich genug von der Untéatigkeit der anderen Piloten.
Vor dem Flug schérfte ich ihnen allen ein, sie mégen sich gefalligst um die
Jager kiimmern. Gleiches bekamen sie von mir auch noch wéahrend der An-
naherung an den Sternenzerstdrer zu héren.

An vielen Turbolaserbatterien vorbei, wagte ich mich zu den zwei Deflek-
tortiirmen vor und vernichtete sie méglichst schnell. (Kleiner Tip am Rande:
Hier war es empfehlenswert, die Detailstufe der Grafik auf »low« zu schalten.)
Gleich darauf flog ich zur Unterseite der Intrepid — das hatte man versaumt,
mir in der Missionbesprechung zu erklaren. Dort befanden sich keine Laser-
batterien und ich konnte in Seelenruhe meinen Zielcomputer einschalten
und das Fadenkreuz auf die vom Computer angegebene Marke justieren.
Meine samtlichen Torpedos explodierten am Unterleib des Schiffes, doch erst
nach kraftigem LaserbeschuR gaben die tragenden Teile des Raumschiffes
nach und barsten wie die Knochen von jemandem, auf den sich ein ausge-
wachsener Wookie gesetzt hat — geschafft!

Mission 11 - Ubergabe der Pline an Prinzessin Leia

Prinzessin Leia, eine junge Senatorin des

Alderaan-Systems wurde auserwdhlt, die
Plane des Todessterns zum Oberkom-

Corvette . .

Tantive IV mando der Allianz zu bringen.

(LEIA) N )é-Wing
XWing Gald Ihr Schiff, die Tantive IV wird daher zwi-

& % schen einigen anderen Corvettes ver-
Sorvette. steckt, die sich alle auf dem Weg nach Al-
i 1 deraan befinden. Damit ihre Tarnung
nicht auffliegt, muBt Du ihr Raumschiff

identifizieren, so dafl die Fahre Maria an

die richtige Corvette andocken kann.
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Prinzessin Leias Corvette ist die vierte in der vom Zielcomputer vorgegebe-
nen Reihenfolge. Sobald man das Schiff identifiziert hat, erscheint die Fahre
Maria mit den Plianen an Bord und dockt an die Corvette an. Gleichzeitig er-
scheint aber auch ein Sternenzerstorer, begleitet von vier Starwings. Gliickli-
cherweise ging die Ubertragung relativ flott, so daR ich die Starwings lange
genug von den gefdhrdeten Allianzschiffen abhalten konnte. 2 km Abstand
vom Schiff der Prinzessin gab den Piloten den Mut zum Sprung durch die
Lichtmauer.



Mission 12 - Beschiitzen der Prinzessin
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Prinzessin Leias Schiff méchte die Plane des Todessterns zum Oberkom-
mando der Rebellion transportieren. Die Informationen sollen den Chief of
State, Mon Mothma, unbeschadet und komplett erreichen.

Zur Sicherheit plante Prinzessin Leia daher, mit den Planen auf den Mon
Calamari Kreuzer Liberty umzusteigen. Allerdings zwingt die Ankunft des
Sternenzerstdrers Immortal die Prinzessin zur Flucht in ihrer Corvette. Das
Imperium schickt daraufhin alle verfiigbaren Streitkréfte los, um die Prinzes-
sin auf Teufel komm raus aufzuhalten.

Deine Mission ist es, Prinzessin Leias Schiff sicher zum Hyperraum-Sprung-
punkt zu geleiten.

Wahrend der ganzen Mission flankierte ich Prinzessin Leias Corvette. Da ich
um die Gefahrlichkeit und Feuerkraft der sich unaufhaltsam néhernden Star-
wings und TIE-Bomber wuflte, visierte ich sie schon aus der Ferne an und
machten ihnen so den Anflug zur Holle. Bei diesem damonischen Kreuzfeuer
gilt es, kiithle Nerven zu bewahren und so Prinzessin Leias Pilot die Gelegen-
heit zu geben, die erstbeste Chance fiir den Hyperraumsprung zu nutzen.
Dank vieler TIE-Interceptors, die sich widerspenstig an die Corvette heran-
wagten, verzogerte sich die Abflugzeit bis etwa vier Minuten vor Missions-
ende. .

Tour of Duty 3 - Der aufkommende Sturm

Nachdem die Existenz des Todesstern nun bewiesen ist, sieht sich die Allianz
ihrer bisher gréRten Herausforderung gegeniiber. Mit Hilfe der technischen
Unterlagen in den Handen von Prinzessin Leia, sammeln die Rebellen alle
Truppen, um sie gegen die ultimative Waffe insetzen zu kénnen.

Der Todesstern, an einem geheimen imperialen Ort fertiggestellt, wird inzwi-
schen auf seine Aufgabe vorbereitet — Terror und Schrecken zu verbreiten.
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Mission 1 - Bewachen eines Ausriistungstransfers

TIE Bombers @9)

lol

TIE Fighters

lol

é Corvette Frazier

Frachter Sidral Il

il H i

Militarausriistung

Nachdem man sich nun tiber die dro-
hende Gefahr des Todessterns im Kla-
ren ist, will das Oberkommando der
Allianz alle Rebellen auf einen gewal-
tigen Kampf vorbereiten. Da der Fer-
tigstellungsort der Kampfstation nach
wie vor ungewil} ist, werden alle Hebel
in Bewegung gesetzt, diesen Ort aus-
findig zu machen. Der erste Hinweis
in dieser Richtung war die Gefangen-
nahme eines Frachters, der mit mo-
dernster militarischer Ausriistung bela-
den war. Man erhofft sich durch eine
genaue Analyse der Fracht mehr tiber
den Todesstern herauszufinden. Deine
Mission ist es, die gesamte Enteraktion
zu iberwachen.

Wie in vielen Missionen stellten auch
hier wieder die TIE-Bomber die groRte
Bedrohung dar. Mit ihren Raketen

waren sie in der Lage, dem Transfer ein schnelles Ende zu bereiten. Also
muRte ich mich wieder einmal sputen, um mich zu allererst um diese Jager
kiimmern. Ich flog gleich zu Beginn auf sie zu, damit sie gar nicht erst in
Schulweite der wertvollen Raumschiffe kamen. Da die TIE-Bomber sehr gut
gepanzert sind, multe ich mdglichst viele von ihnen bereits beim Nahern
abschieRen. Oft schaffte ich es selbst, zwei Raketen abzuschiefen. Auch
wenn diese ihr Ziel immerzu verfehlten, schien es die Piloten der TIE-Bomber
zumindest von ihrem zerstorerischen Vorhaben abzuhalten. So hatte ich dann
etwas Zeit, mich gemiitlich um die anderen Bomber zu kiimmern.
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Eine Verfolgung mittels Laser ist bei den zdhen Schiffen immer eine
Zeitfrage. Die iibrigen paar TIE-Fighter waren zwar nicht unbedingt ein
leichteres Ziel, auf alle Falle stellten sie keine Bedrohung fiir die Mission dar
und so genofl ich es, ab und zu eines der kleinen Biester abzuschieflen,
wahrend die Corvette Frazier und ihr begleitender Frachter langsam im
Hyperraum verschwanden.

Mission 2 - Zerstorung eines imperialen Reparatur-
docks

Einer unserer Aufklarungsflieger brachte die Meldung, beim Planetensystem
Coruscant ein imperiales Reparaturdock aufgespiirt zu haben. Das
Oberkommando ist davon tiberzeugt, daf§ die Zerstérung dieses Docks ver-
heerende Auswirkungen auf das Imperium haben wiirde. Die technische
Ausriistung dieses Dock schien es fiir Reparaturarbeiten mit Schiffen, die in
unmittelbarem Zusammenhang zum Todesstern stehen, zu pradestinieren.
Eine Zerstorung dieser Basis wiirde der Infrastruktur des Projekts Todesstern
schmerzlichen Schaden zufiigen. Daher ist es Deine Aufgabe, das Dock zu
vernichten.
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Diese wichtige Aufgabe wurde mir
natiirlich nicht alleine iibertragen, ich
durfte als Fliigelmahn eines erfahre-
neren Kollegen mitfliegen. Wir teilten
uns die Jobs vorher ein wenig unter-
einander auf: Er sollte das Reparatur-
dock und eine in dessen unmittelbarer
Nahe wartende Corvette iibernehmen,
wahrend ich den verteidigungslosen
Rest iibernahm, sprich alle Raumschif-
fe, die sonst noch in diesem Gebiet
herumtrieben.

SHOULD IT BE

Klar, daR es ausgesprochen einfach war, die vielen reparaturbediirftigen
Raumschiffe anzufliegen und mit einigen Schiissen in tausend kleine Teile zu
sprengen — es machte sogar ausgesprochen Spaf! Das einzige zeitraubende
war die komplette Vernichtung einiger TIE-Fighter und Bomber-Geschwader
zum Schluf8. Ein Kinderspiel!
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Mission 3 - Entfiihrung eines militarischen
Transporters

Unserem Spezialkommando war es moglich, ei-

X-Wing Blau . . R L
4 nen Transporter mit ungeheuer wichtigem milita-

' Fais rischen Personal zu sabotieren. Das Oberkom-

Sy 7\ Hunter mando erhofft sich durch die Entfiihrung dieser

imperialer imperialen Offiziere mehr {iber den Todesstern
Transporter .
herauszufinden.

™
Y-Wing Rot (Du) Du fiihrst ein Y-Wing-Geschwader an, um diese
ganze Kidnapping-Aktion zu iberwachen. Bleib so
lange beim Transporter, bis er von der Allianz-
Fregatte Inad aufgenommen werden kann.

Das ging mir etwas zu schnell — als ich ankam, dockte bereits eine Fahre an
den Transporter Omicron. Unmittelbar danach erschienen drei Starwings auf
meinem Radar. Blitzartig analysierte ich die Situation und bereitete mich auf
weitere Starwings vor. Da meine Kollegen sowieso die schwéchsten Piloten
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der Allianz waren, lag es wieder an mir, mich nach und nach jedem Starwing
anzunehmen. Doch erreichte ich wahrend dieser Mission tatséchlich soviel
Ubung, daR ich eigentlich die Jager etwa so schnell abschiefen konnte, wie
immer neue erschienen. So geriet die Entfithrung eigentlich nie in ernsthafte
Gefahr. Und wihrend der geklaute Transporter dann nach Hause aufbrach,
erschien sogar ein Sternenzerstorer, der TIE-Interceptors und Bombers und
shnlichen Kleinkram aussandte, um diese Mission zu stéren. Fiir eine ernst-
hafte Gefahrdung war es allerdings bereits zu spt.

Mission 4 - Scramble!

Aus strategischen Griinden stationier-
ten wir bislang unseren Calamari
Kreuzer Defiance in der Nahe des

e Planetensystems Bestine. Dummer-
4 weise scheint das Imperium dieser Po-
T © 51t}on auf die Schliche gekommen 2u
= == sein und so tau(fht der Sternenzerstt-

Interceptors e rer Immortal mit dem Uberaschungs-

Defiance f) moment auf seiner Seite aus dem Hy-

XWing | o perraum auf. Du steuerst einen der

Rot (Du) & . e g
AwingBlay| Wenigen Raumjager, der rechtzeitig fiir

diesen Verteidigungsfall starten kann.
Beschaftige vor allem die TIE-Bomber
so lange, bis die Defiance in den Hyper-
raum springen kann.

Tatsachlich war diese Mission ausgesprochen unkompliziert. Nacheinander
forderte ich die sich nahernden TIE-Bomber Geschwader zum Zweikampf
auf. Ich mufte die bésen Jungs nicht einmal komplett zerstéren. Sobald ein
TIE-Bomber in seiner Auflenhiille einen Schaden feststellte, zog er gedemii-
tigt ab und nahm Kurs auf sein Mutterschiff. AuRerdem hatte ich einige sehr
fleifige Mitflieger, die den TIE-Piloten gehérige Schrecken einzujagen wuf-
ten. Unser Calamari Kreuzer konnte schon nach wenigen Minuten den
Sprung durch die Lichtmauer machen.
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TIE INTERCEFTOR EBETH 2 DESTROYED

Mission 5 - Abfangen und gefangennehmen

Die imperialen Militarexperten, die wir in der vorletzten Mission gefangen-
nahmen, konnten uns in Sachen Todesstern leider nicht viele neue Informa-
tionen geben. lhnen war lediglich bekannt, dal das Entwicklerteam des To-
dessterns von einem Bevel Lemelisk angefiihrt wird. Auerdem wullten sie,
dal} ein Teil seines Teams nach Coruscant flog, um den imperialen GroR-
Moff Tarkin, der in der Todessterngeschichte realtiv oft auftaucht, zu treffen.

Das Oberkommando ist davon iiberzeugt, dal es von bedeutender Wichtig-
keit sein kann, dieses Entwicklerteam gefangenzunehmen. Der Verlust dieser
Manner bedeutet fiir die Fertigstellung des Todessterns mindestens einen
Verlust. Desweiteren kénnten sie uns dabei behilflich sein, die von Prinzessin
Leia gebrachten Pléane zum Todesstern genauer zu interpretieren.
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Coruscant

TIE Fighters
lof 1, Y-Wing Rot (Du)
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ol ol

TIE Fighters

Deine Mission besteht darin, den Angriff auf die imperiale Corvette durchzu-
fiihren und das Designerteam gefangenzunehmen.

Was mich gleich zu Beginn dieser Mission stérte war die Tatsache, dal ich
mich mal wieder in einem uralten Y-Wing-Modell abquélen durfte. Mit diesem
tragen Flugungeheuer war es eine traurige Geschichte, standig um die feindli-
che Corvette herumzufliegen, um eine gute SchuRposition einnehmen zu
kénnen, bei der man selber nicht ins tédliche Kreuzfeuer gelangte. Gerade
die Geschiitze der Corvette feuern erbarmungslos auf jeden Rebellen, der sich
nzhert. Doch auch das Lahmen dieses Schiffes war irgendwann einmal ge-
schafft.

Fiir die verbleibende Zeit schloR ich mich dann meinen X-Wing-Kollegen an,
die begleitenden imperialen Eskortjager auszuschalten. Dabei kiimmerte ich
mich hauptsichlich um die Starwings, denn die waren in etwa genauso trage
wie mein Kanonenboot, lieRen sich aber mit meinen starkeren Laserkanonen
schneller erledigen als mit den Geschiitzen eines X-Wings.
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Mission 6 - Zerstorung einer imperialen Basis

Minen

S| S
S W

Versorgungsbasiscontainer

W W o
S S Rot (33)
S| S

Minen

Das Oberkommando hat nun ent-
schieden, die Suche nach dem Todes-
stern um ein vielfaches zu verstarken.
Unser Spionagedienst hat sogar schon
einen Anhaltspunkt: Die imperiale Ver-
sorgungs- und Reparaturbasis bei Kalla
VII, die wahrscheinlich von Raum-
schiffen genutzt wird, die unmittelbar
mit dem Todesstern zu tun haben.

General Dodonna meint, die genaue
Position des Todessterns lielle sich
einfach herausfinden, wenn man ein
intaktes imperiales Raumschiff entert.
Sein Plan besteht darin, die imperiale

Basis so stark zu attackieren, dak sie total unbrauchbar wird und die nachsten
reparaturbediirftigen Raumschiffe in eine Art Sackgasse gelangen.
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Du tibernimmst die Fithrung fiir diesen Angriff — vernichte alles, was Du dort
vorfindest — seien es Raumschiffe oder andere militarische Ausriistung.

MO FOLIER.

Der kleine Pferdefulf dieser Mission sind zwei imperiale Frachter, die irgend-
wann ganz plétzlich auf dem Radar auftauchen und sich ebenso schnell wie-
der aus dem Staub machen wollen. Klar, daR die Aufgabenstellung auch die
Vernichtung dieser beiden Schiffe vorsieht. Deshalb ist wahrend der eigentli-
chen Missionsaufgabe unbedingt 6fters ein Blick in den Zielcomputer zu wer-
fen. Als ich die beiden Frachter schlieRlich entdeckte, begriifte ich sie zu-
nachst einmal mit meinen Protonentorpedos und verabschiedete sie mit eini-
gen finalen Schiissen aus meinen Laserkanonen.

Erst jetzt kilmmerte ich mich verstarkt um die Container und die vielen Mi-
nen, die den Weg zu ihnen zierten. Um die anderen Flieger der Allianz darf
man sich gar nicht kitmmern. In ihnen sitzen so térichte Piloten, daR sie die
drohende Gefahr, die von den Minen ausgeht wahrscheinlich nicht richtig
einschatzen kénnen. Meine Fliegerkumpels mufiten jedenfalls ihr Leben las-
sen und ich durfte mich schlieBlich aller imperialen Container annehmen. Ir-
gendwann erschien dann auch noch eine imperiale Fregatte, die einige TIE-
Fighter auf mich hetzte. Ich lief mich von diesen Stérenfrieden aber nicht
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unndtig beunruhigen und flog meine Mission ganz sorgfaltig zu Ende. Damit
man mit den vielen roten Punkten auf dem Radarschirm gegen Ende nicht
durcheinanderkommt hilft es, sich standig die Anordnung der Container vor-
zustellen: wie ein Imperialer-argere-Dich-nicht Spielfeld! Ubrigens ist es gar
nicht nétig, alle Minen zu zerstéren. Die Mission gilt als beendet, sobald alle
Container (und die Frachter natiirlich) zerstért wurden.

Mission 7 - Zerstorung der Eskorten der Priam

Corvette

Fregatte Priam Y-Wing 4
Rot (Du) i
Minen
lo] TIE Fighters

A-Wing BI
Corvette Ing Blad

Nach der Zerstérung der imperialen Basis sieht der Plan von Dodonna vor,
auf das nachste imperiale Schiff zu warten. Gesagt — getan — es handelte sich
um die Fregatte Priam, die bereits tiber Funk ihre Ankunft bei der Reparatur-
basis anmeldete. Nachdem die Priam die Situation am imperialen Dock
schlieflich erfallte, war es ihr aber nicht mehr moglich zuriick in den Hyper-
raum zu springen.

Nutze nun diese Gelegenheit, um eine Entfithrung der Fregatte vorzubereiten
und zerstore zunachst alle Eskorten der Priam.
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Die Eskorten, die es eigentlich zu zerstéren gilt, sind drei Corvettes, von de-
nen die letzte aber erst einige. Zeit spater auftaucht. Wozu hat der Mensch
Protonentorpedos? Ich setzte meine jedenfalls kraftig ein, um die wider-
standsfahigen Corvettes loszuwerden. Natiirlich lieR ich mich dabei nicht von
dem kleinen Minenfeld irritieren, sondern umflog die wild um sich ballernden
Geschiitze weitraumig. Tatsachlich mufte ich mir sonst um fast nichts Sorgen
machen. Meine A-Wing-Kollegen iibernahmen im Prinzip den ganzen Rest,
d.h. sie nahmen sich der vielen kleinen feindlichen Raumjagern, so daR ich
mich auf meine gréfere Aufgabe konzentrieren konnte.

Nachdem ich die letzte Corvette zerstért hatte, tauchte auf meinem Radar-
schirm allerdings noch ein Transporter auf. Ich nahm die Verfolgung auf und
belastigte ihn etwa bei 1/3 Schub mit meinen Laserkanonen. Er versuchte
zwar verzeifelte Ausweichmanéver einzuleiten, das war allerdings aussichtlos.
Als auch schlieflich er sich in Rauch und metallene Kleinteile auflste, konnte
ich endlich nach Hause fliegen.
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Mission 8 - Gefangennahme der Priam

Minen
N

L 0N

A
Fregatte Priam
(i ]
Y-Wing Gold
a8
L
A-Wing
Rot (Du)

TIE FIGHTERZ

Nachdem nun die Eskorten der Priam
vernichtet waren, konnte man sich in
der folgenden Mission auf die Fregatte
selbst konzentrieren. Abgesehen von
einigen Minen und {ibrig gebliebenen
TIEs ist die Fregatte total verteidi-
gungslos.

General Dodonna hat also die Uber-
nahme der Priam angeordnet. In Dei-
nem A-Wing sollst Du fiir ausreichen-
den Schutz der anderen beteiligten Al-
lianz-Schiffe sorgen.

So leicht hatte ich meinen Sold noch nie verdient. Man sollte sich lediglich
merken: Immer in Bewegung bleiben, denn das Turbolaserfeuer der Fregatte
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ist sehr dicht und liickenlos. Ich erledigte alle Minen und die {ibrigen TIE-
Fighter und konnte schlieflich gemiitlich zusehen, wie nacheinander
Transporter und Fahren eintrafen und abfolgen, alle mit dem Ziel, die
Fregatte schlieflich wegschaffen zu koénnen. Mein Rat an das
Flottenkommando: Bessere Ausbildung der Y-Wing-Piloten. Bis die Knilche
ihrer Aufgabe bewuflt werden, ist die vorgesehene Missionzeit ja schon fast
voriiber!

Insgesamt kam mir diese ganze Aktion allerdings schon erstaunlich einfach
vor. Wieso hatte das Imperium gerade bei solchen imperialen Basen nicht auf
die Méglichkeit eines rebellischen Uberfalls gerechnet? Damit wiirde ja
schlieflich das Todessternprojekt gefahrdet werden. Ich behielt meine Zweifel
vorerst fiir mich.

Mission 9 - Zuriickerobern von Ethar I und 11

Die an Bord der Fregatte Priam be-
findlichen Dokumente wurden nattir-
lich sofort von unseren Computerex-
perten analysiert. Man fand heraus,
daR der Entstehungsort des Todes-
sterns im Horuzsystem liegen miifite.

Imperiale Ethar |
A

i A Genauer gesagt direkt in der Nahe des
N & beriichtigten Gefangnisplaneten Des-
Btarwings T , payre. Zwei unserer Aufklarungscor-

)
1

vettes wurden sofort dorthin geschickt,
Y-Wing Blau & Gold

um Bericht {iber imperiale Aktivitaten
%(3/\3513) im Horuzsystem zu erstatten. Die

Corvettes meldeten, dal es keine Spur
vom Todesstern gabe auler — ja auler
daR der Planet Despayre nur noch als Asteroidenfeld weiterexistierte.

g1

Wiedereinmal scheint das Imperium der Allianz einen Schritt voraus zu sein.
Um die Sache noch schlimmer zu machen, wurden unsere beiden Aufkla-
rungscorvettes, auf die das Imperium anscheinend gewartet hatte, entfiihrt.

Es steht nun die Mission an, die Corvettes zuriickzuerobern und alle von der
Allianz eingesetzten Schiffe vor imperialen Angriffen zu schiitzen.
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Die Mission git als erfolgreich beendet, sobald die beiden reaparierten
Corvettes in den Hyperraum verschwinden. Meine Aufgabe war es nun also,
alle eintreffenden imperialen Jiager davon abzuhalten, uns abzuhalten. Als
Kanonenfiitterchen schickte mir das Imperium einen ganzen Haufen
Starwings, die ich geniiflich einen nach dem anderen abschoR. Bei
Starwings, die sich aus groferer Entfernung néaherten, opferte ich sogar
schon mal ein Protonentorpedo — nur des Spafles halber. Es sieht einfach
fantastisch aus, wie diese Schiffe in kleine Teile bersten, wenn sie genau in
der Mitte von einem Torpedo getroffen werden.

Mission 10 - Bewachen eines Versorgungsdepots

Das Oberkommando sendet nun an alle Militarbasen roten Alarm — imperiale
Streitkrafte sind unterwegs und schlagen unbarmherzig auf alles Rebellische,
was sie antreffen. Die neue Superwaffe des Imperiums — der Todesstern — ist
komplett einsatzbereit. Wir miissen eine Kampagne des Terrors erwarten.
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In allen Sektoren verwickeln uns imperiale Streit-
krafte in Kampfe. Anscheinend plant das Imperi-
um, uns nun endagiltig zu vernichten.

In Deiner Mission sollst Du auf ein kleines Waffen-

|1 Versorgungscontainer depot der Allianz aufpassen.

A-Wing Rot (Du)

Als ausgesprochen unkompliziert stellte sich dieser Missionsablauf heraus. Ich
wartete auf das Eintreffen des blauen Geschwaders, daf mich einfach ablosen
sollte. Bis die A-Wing-Jungs allerdings eintrafen, durfte ich mich mit einigen
TIE-Bombern herumirgern, die an meine zu beschiitzenden Container woll-
ten. Inzwischen war ich ja schon vertraut mit diesen Jagern und so konnte ich
relativ viele von ihnen bereits auf einige Distanz hin vernichten, bevor sie in
gefahrliche SchufSweite kamen.



182 Die Dienstmissionen
Mission 11 - Verteidigung der Independance

@
Starwings (09>
)k (.9) TIE Bombers
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Bestine .
: {0y Kreuzer
% Independance )|,\ Starwings
ik A-Wing Blau
X-Wing
Rot (Du)

Und wieder kommt es zu einem Zwischenfall im Bestinesystem. Der Calamari
Kreuzer Independance wird von imperialen Streikraften angegriffen. Mon
Mothma vermutet, da dieser Angriff der Auftakt fiir eine gréflere imperiale
Offensive ist. Das an Bord der Independance befindliche Oberkommando
muf} schnellstens zu unserem geheimen Stiitzpunkt nach Yavin gebracht wer-
den, um die Allianzstreitkréfte ungestért kontrollieren und koodinieren zu
konnen.

Alle verfiigbare Jager werden daher mobilisiert, um der Independance beizu-
stehen. Auch Deine Mission besteht darin, die imperiale Attacke zu stoppen.

Easy Money — Dieses Mal schaffte es der Rest meines Geschwader, sich um
viele der eintreffenden TIE-Bomber zu kiimmern. So nahm ich mich der
vielen Starwings an, die eintrafen, um der Independance soviel Schaden wie
moglich zuzufiigen. Etwa fiinf Minuten vor Ende der Mission springt die
Independance dann endlich in den Hyperraum.
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Mission 12 - Beginn des Todessternangriffs

Inzwischen hat das Imperium die Hauptbasis der Allianz auf dem vierten
Mond von Yavin entdeckt und sendet den Todesstern erbarmungslos aus,
diese Basis oder besser gleich den ganzen Mond zu vernichten. Die gesamte
Flotte der Allianz hat nun die Aufgabe, die Basis um jeden Preis zu verteidi-
gen und den Todesstern zu vernichten.

Unsere Wissenschaftler fanden heraus, daR ein kleiner Raumjager im Kampf
gegen den Todesstern, groferen Kreuzern um ein vielfaches iiberlegen ist.
Das kommt daher, weil der Todesstern auf einen direkten GroRangriff hin
ausgelegt ist. Ein kleiner Ein-Mann-Jager muR nun den &uReren Verteidi-
gungsgiirtel durchbrechen, um eine Art Korridor zum Todesstern hin zu
schaffen. Er sollte auch alle Eskorten, denen er begegnet die Ehre erweisen,
sie abzuschieflen.
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Seine Hauptaufgabe besteht jedoch darin, einen imperialen Kommunikati-
onssatelliten zu vernichten, der in unmittelbarer Nihe des Todesstern fiir die
Weiterleitung der Funkbefehle fiir samtliche TIE-Flotten des Imperiums zu-
standig ist. Eine Vernichtung dieses CommSats wiirde die Koordination der
TIEs stark beeintrachtigen. Viel Gliick!

Bei diesen vielen Aufgaben der Mission ist es wichtig zu wissen, daR eigent-
lich nur nétig ist, den CommSatz zu zerstéren. Alle tibrigen Abschiisse erho-
hen lediglich das Punktekonto und sind mehr oder weniger unwichtig fiir fol-
gende Piloten. Die TIE-Fighter haben mich beispielsweise iiberhaupt nicht
gekiimmert, denn ihrer nahmen sich die meisten meiner Fliegerkumpel an.
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Ich sah zu, dal§ ich mich unbehelligt an einer Corvette und einer Fregatte vor-
beischleichen konnte. Es kam eigentlich nur auf den richtigen Anflugwinkel
an, um unbeschadet den CommSat zu erreichen. Ein einzelner Schuf} gentigte
namlich schon, um das Ding in tausend Stiicke zu zerfetzen.

Mission 13 - Angriff auf die Oberflache des Todes-
sterns

Die gesamte Oberflache des Todessterns ist mit Turbolasertiirmen bedeckt.
Diese Waffen dienen dazu, kleinere Ziele, wie beispielsweise Raumjager aus-
zuschalten oder auf sicherer Entfernung zum Todesstern zu halten. Auerdem
ist der Todesstern mit einigen kompletten TIE-Fighter und Bomber Geschwa-
dern bestiickt. Bevor die Kampfstation endgiiltig vernichtet werden kann,
miissen diese beiden Hiirden {iberwunden werden.
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Deine Mission besteht darin, zu einer Navigationsboje zu fliegen, die tiber der
Oberflache abgesetzt wurde. Innerhalb eines Radius von 2 km rund um diese
Boje mufit Du alle Turbolasertiirme zu Staub machen. Zusatzlich gilt es, vier
Hangarluken, die um die Boje herum angeordnet sind, zu vernichten, damit
keine TIEs von dort aus starten kénnen. Viel Gliick — moge die Macht mit Dir
sein!
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Diese Mission ist gar nicht so gefahrlich, wie sie auf den ersten Blick aussieht.
Das einzig schwierige war die Geduld, die ich mitbringen muf3te. Das Zersto-
ren der vier Hangarluken war ein leichtes, da sie im Zielcomputer einpro-
grammiert waren und man sie von oben aus sogar sehen konnte. Es war also
ohne Probleme méglich, diese Luken direkt nacheinander anzufliegen und sie
mit Lasern oder Torpedos unbrauchbar zu machen.

Die Geduld brauchte ich allerdings fiir die Turbolasertiirme. Schlimmstensfalls
irrte ich namlich iiber eine viertel Stunde um die Boje herum und suchte die
Oberfliache des Todessterns nach Lasertiirmen ab, die ich iibersehen hatte.
Prinzipiell galt es, alles, was ein wenig in die Hohe ragt oder aus dem griine
Blitze herauschnellen, zu zerstéren. Meine zurechtgelegte Taktik sah so aus:
Ich behielt die Boje im Zielcomputer und achtete darauf, in einem konstanten
Kreis von 2 km um sie herumzufliegen und alles, was nach Laserturm aussah,
abzuschieffen. Nachdem ich so den duReren Radius gesaubert hatte, flog ich
zuriick zur Boje und gewann etwas an Héhe, um mir die Situation nochmal
von oben aus zu betrachten. Von hier aus konnte ich noch einige Tiirme
ausmachen, die mir direkt unter der Boje verborgen blieben.
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Sobald die Meldung »Mission complete« erschien, wuflte ich, daf meine
Reinigungsaktion erfolgreich war.

Mission 14 - Vernichtung des Todessterns

Die Wissenschaftler und Ingenieure
der Allianz glauben, eine schwache
Stelle des Todessterns ausgemacht zu
haben: In der Néhe des Aquators der
Raumstation befindet sich ein extrem

b il schmaler Schacht, an dessen Ende
B ~a— Schacht | sich eine Ventilationsffnung befindet,

o die direkt zum Reaktorkern der

Kampfstation fiihrt.

X

£

¥

3

Nav Bojen . i i .
p Ein Treffer in dieser Offnung wiirde
eine Kettenreaktion auslésen, die zur
XWing | Zerstorung der gesamten Station fiih-
e} ren wiirde. Die Offnung ist strahlenge-

schiitzt, man braucht also Protonen-
torpedos.
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Folge den Navigationsbojen, die bereits abgesetzt wurden und schwenke
dann nach links in den Schacht hinein. Deine R2-Einheit wird mittels einer
speziellen Turbo-Programmierung die Geschwindigkeit Deines X-Wings um
{iber das Doppelte steigern. Denn in dem Schacht ist Geschwindigkeit alles.
Nur somit kann diese schwierige Aufgabe unbeschadet {iberstanden werden.

Die Ventilationsdffnung befindet sich am Ende des Schachtes. Achte auf Dei-
nen Zielcomputer, damit Du erkennst, wenn Du in Reichweite bist.

In dieser Mission kommt es ausschlieflich auf Geschwindigkeit an. Nur mit
Volldampf entkam ich dem ersten TIE-Geschwader, daf mir vor dem Schacht
begegnete, und nur mit Vollgas war es moglich, die Lasergeschiitze im
Schacht zu verwirren, so dalk ich méglichst selten getroffen wurde. Ein kleiner
Mogeltrick fiir Piloten, denen das Manévrieren im Schacht zu dumm wird:
Mit (a1t)+(@) kann man die Detailstufe im Schacht dndern. Die Einstellung
»low« schaltet alle stérenden Hindernisse weg, so daf man ungehindert durch
den Schacht diisen kann.
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ERHAUST FORT

Wenn Du noch etwas unsicher im Zielen bist, verlangsame Deinen Jéger vor
der Ventilationsffnung oder steige kurz aus dem Schacht heraus und versu-
che die Offnung von oben herab zu treffen.

Moge die Macht mit Dir sein!



Im letzten Kapitel will ich Allianz-Neulingen das wichtigste {iber die verschie-
denen Volker, die in unserer Galaxis hausen, naherbringen. Ihre Verhaltnisse
zur Allianz oder zum Imperium sind dabei ganz besonders interessant. Zusétz-
lich erfahrt ihr noch einige Tips, wie man den Simulator von aulen manipu-
lieren kann.

Die Lebewesen des Star Wars Universums

Im Universum gibt es eine Vielzahl verschiedenster Rassen, die ich hier nattir-
lich nicht alle darstellen kann. Ich beschréanke mich daher auf die wichtigsten
— die, von denen man redet, tiber die man schon einmal etwas gehort hat,
oder die, die in direktem Zusammenhang zur Allianz oder dem Imperium ste-
hen.

Ewoks

Die Ewoks sind bepelzte, ein Meter hohe zweibeinige Lebewesen, die von
Natur aus neugierig und rechtschaffen sind. Ihre Gesellschaft ist ziemlich pri-
mitiv und ihre Mitglieder tragen selten mehr als sparliche Roben, dekorativen
Federschmuck und Tierknochen.

In dem milden Klima der Heimat der Ewoks, dem Waldmond Endor, wimmelt
es vor mannigfaltigem Leben. Die gesamte Oberflaiche des Planeten ist mit
Wald iiberzogen, einige Baume erreichen Hohen von bis zu 300 Metern.
Diese dienen als Zuhause der Ewoks, ihre gesamte Kultur ist auf die Baume
ausgerichtet.

Ewoks sind sehr geheimnisvoll. Sie leben auf Plattformen, die hoch in den
Spitzen der Baumen angebracht sind. Trotz dieser Zuriickgezogenheit sind sie
geféhrliche Gegner, wenn man sich mit ihnen anlegt. Sie sind mutig, vorsich-
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tig, wachsam, neugierig und loyal, wenn sie' jemandem Vertrauen entgegen-
bringen. Dennoch prégte sie das Leben in der Wildnis zu sehr kritischen We-
sen anderen gegeniiber.

Der Waldmond mag friedlich und idyllisch erscheinen, aber in der waldbe-
deckten Landschaft sind auch viele furchterregende Biester anzutreffen.
Ewoks konnen sich tagsiiber noch relativ unbeschadet auf dem Waldboden
fortbewegen, aber selbst die Jiingsten wissen, dal sie den Schutz der grofen
Baume nicht nach Einbruch der Nacht verlassen sollten.

Die Dérfer der Ewoks sind aus Lehm, Matsch und Holz hoch iiber dem
Waldboden gebaut. Hohle Raume in den riesigen Béumen werden ebentfalls
als Wohneinrichtung miRbraucht. Wo viele Bédume aufeinandertreffen, richten
die Ewoks groRe offene Plattformen ein. Holzerne Wege, Treppen, Seillei-
tern und schwingende Lianen verbinden die Hiitten zwischen den Stéammen.

Die gréRte Lovalitat bringt ein Ewok seinem Stamm entgegen und wird unge-
fragt sein Leben dafiir geben, ihn zu verteidigen. Der Gemeinschaftssinn und
die Aufopferungsbereitschaft sind in den kleinen Wesen fest verankert.

Die Technologie der Ewoks ist primitiv. Ewoks sind clever und erfinderisch.
Sie sind Experten in der Herstellung von Hilfsmitteln, Waffen, Fallen und an-
deren Konstruktionen aus Holz, Stoff, Lianen und Steinen. Als die Ewoks das
erste Mal mit Maschinen konfrontiert wurden, waren sie zunachst kritisch; ihre
angeborene Neugier erleichtert ihnen jedoch das Erlernen selbst kompli-
zierterer technischer Vorgange. Dennoch greifen sie lieber auf ihre bekannten
und selbst hergestellten Werkzeuge zuriick.

Endor hat nur wenig Kontakt zum Imperium oder zur Rebellion und Ewoks
haben keine organisierten Fiihrer, die eine der beiden Seiten ansprechen
koénnte. Sie werden alles in ihrer Macht Stehende tun, um ihr Zuhause zu
schiitzen. Die Freundschaft der Ewoks mul gewonnen werden und nicht er-
zwungen oder durch Machtdemonstrationen forciert.

Gamorreaner

Gamorreaner sind griinhautige, schweineghnliche Kreaturen, die sich durch
Stiarke und rohe Brutalitat auszeichnen. Ein mannliches Exemplar ist etwa
1,80 Meter groR und wiegt bis zu 100 Kilogramm. Gamorreaner haben
Schweineschnauzen, kleine Horner und spitze Reiffzahne. lhre rohe Starke
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und ihr kultureller Hintergrund machen sie zu perfekten Séldnern und geniig-
samen Arbeitern.

Gamorr ist ein angenehmer Planet mit vielfaltiger Oberfléche, die von gefro-
renen Wisten bis hin zu dichten Wéldern reicht. Im Gegensatz zu dieser
Umwelt ist die Geschichte der Gamorreaner gekennzeichnet von dauerndem
Krieg. Gamorreaner lieben es - einfach gesagt - sich zu bekriegen, zu verprii-
geln und zu streiten.

Gamorreaner organisieren sich in Clans. Eine Art Vorstand regelt Allianzen
und andere Verbindungen mit den tibrigen Clans. Zu Beginn der Kampa-
gnenzeit (vom ersten Tag des Friihlings bis zum letzten Ende des Herbsts)
trommelt dieser auch alle mannlichen Gamorreaner zusammen.

Gamorreaner werden von ihrer Geburt an mit Waffe und Kriegsfithrung be-
traut. Thre Kultur 1aRt ihnen keine andere Wahl. So ziehen sie jeden Friihling
aus, um sich mit anderen Clans zu rivalisieren, um schliefflich geehrt nach
Hause zuriickzukehren. Gamorreanern, die sich bewahren, begegnet man mit
hoher Achtung. ‘

Das erste Handelsschiff, das auf Gamorr landete, wurde zur Ursache eines
Kriegs zwischen fiinf Clans. Die Besatzung des Schiffs beobachtete fasziniert,
wie sich die fiinf Vélkchen darum stritten, wer mit ihnen zuerst Kontakt auf-
nehmen durfte. Nach zwei harten und blutigen Kriegstagen war die Entschei-
dung gefallen. Die siegreichen Gamorreaner néherten sich schlieBlich dem
Schiff und schlugen es samt seinem Inhalt kurz und klein. Nach dem siebten
Vorfall dieser Art schickte man ein schwerbewaffnetes Schiff, das nicht die
Aufgabe hatte, Handel mit den Gamorreanern anzustreben, sondern sie zu
fangen und zu versklaven. Schnell fand man auch noch lukrative Aufgaben
fir die Gamorreaner. Sie wurden daraufhin oft als Wachen, Séldner und
Kopfgeldjager eingesetzt - und die Gamorreaner hatten ihren Spaf daran.

Gamorreaner arbeiten fiir jeden, der ihnen Geld zahlt und einen Job anbietet,
der ihnen geféllt. Sie arbeiten sogar gerne als Sklaven, solange sie mdglichst
viel mit Kampfen konfrontiert werden.

Das Imperium nutzt die Gamorreaner als Sklavenarbeiter. Viele unabhangige
Regierungen oder private Organisationen setzen sie als Wachen und Soldaten
ein. Sie sind nicht sehr hilfreich fiir die Rebellion, da die Gamorreaner bereits
bei der ersten Gelegenheit schielRen.
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Ithorianer

Ithorianer kommen vom Ottega Sternensystem im niederen Plooriod Cluster.
Sie werden von anderen Vélkern auch wegen ihres pragnanten und unge-
wohnlichen Kopfes "Hammerkopfe« genannt. Dieser endet namlich als T-for-
miges Gebilde an einem flachen, weit geschwungenen Hals.

Ithor ist der vierte Planet im Ottega Sternensystem, der mit einem tropischen
Klima und einer daraus resultierenden breiten Palette von Tieren und Pflan-
zen aufwartet. Viele der Regionen werden von Ithorianern bewohnt, obwohl
noch weite Regionen, sogar ganze Kontinente von der Zivilisation unberiihrt
sind. Ithor ist eine Welt, in der Technologie und Natur sich hervorragend er-
génzen, was eine fortgeschrittene und friedliebende Zivilisation hervorbringt,
die von den umweltbewuRten Ithorianer angefiihrt wird.

Ithorianer leben in sog. Herden. Das sind Stédte, die sich rund um den Plane-
ten verteilen. Jede Herde ist ein komplexes technologisches Wunder: kreis-
férmig und mehrere Etagen hoch schweben sie auf Repulsorlift-Triebwerken
iiber der Oberflache und sind das Zentrum von Handel, Industrie und Kultur.
Uber Jahrtausende entwickelt, stellen Herden einen Kompromifl zwischen
funktionierender natiirlicher Umwelt und der technologischen Gesellschaft
dar.

Diese Lebensart brachte die Ithorianer schnell dazu, in den Weltraum vorzu-
stoRen. Ithorianische Schiffe sind sozusagen Herden, die zusétzlich mit Hyper-
drives ausgeriistet sind. Sie bereisen den Weltraum wie Karavanen und
bringen ungewdhnliche Handelsmethoden von einem Ende der Galaxis zum
anderen. Jedes Herden-Raumschiff ist speziell nach dem Komfort der Ithori-
aner ausgerichtet. Es gibt in diesen Schiffen sogar kleine Dschungel mit
kiinstlichen Stiirmen, feuchter Atmosphare und planetarischen Lebensfor-
men.

Trotz ihres Aussehens und ihrer ungewodhnlichen Lebensweise sind Ithorianer
sehr friedlich und freundlich. Sie haben viel Respekt vor anderen Lebensfor-
men und stéren die Okologie ihres Planeten so wenig wie moglich.

Die Bewohner von Ithor praktizieren eine kommunale Regierungsform. Jede
Herde ist autonom und selbstverantwortlich. Jedes Ithor-Jahr (entspricht etwa
fiinf Standard-Jahren) treffen sich die Herden zu einem groRen Treffen. Das
ist solch ein beeindruckendes Ereignis, daR oft sehr viele Touristen aus der
gesamten Galaxis aus Faszination herbeigereist kommen, um Zeuge dieser
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Veranstaltung zu sein. Die Herden halten Zeremonien ab und tanzen hoch
{iber dem Dschungel. Geschichtenerzahler berichten von alten Legenden,
Paare geben sich das Ja-Wort und die Ithorianer philosophiéren generell tiber
ihre Stellung in der Galaxis.

Die Raumherden handeln sowohl mit dem Imperium als auch mit der Allianz
der Rebellen, gehen Arger aber aus dem Weg. Sie haben keinen Grund, eine
der beiden Seiten zu bevorzugen, solange ihnen ihre friedlichen Aktivitaten
nicht untersagt werden. Neulich wurde mit Hilfe eines imperialen Sternenzer-
stérers auf der Oberflache des Planeten Ithor eine imperiale Garnison aufge-
baut. Die Beschwerden der Ithorianer wurden ignoriert.

Jawas

Jawas sind intelligente nagerahnliche Parasiten, die ihre meiste Zeit damit
verbringen, altmodische oder abhandengekommene Hardware zu sammeln.
Sie sind etwa einen Meter hoch und tragen grobgewobene Roben und Kapu-
zen, die sie vor den heiflen Strahlen der Doppelsonnen von Tatooine schiit-
zen. Normalerweise sieht man hdchstens zwei glimmende Augen der Jawas.
Nur wenige wissen, was sich wirklich unter den Kapuzen verbirgt. Eines ist si-
cher; der Geruch der Jawas ist fiir viele unfein, wirkt unter Umstanden sogar
provozierend.

Jawas durchstreifen die Wiistenwelt Tatooine auf der Suche nach verlorenge-
gangenen Droiden, kaputten Maschinen und anderem Technologieschrott.
Sie reisen in riesigen beweglichen Burgen, die man »Sandcrawlers« nennt. Ih-
re Lieblingsbeschaftigung besteht aber darin, den aufgesammelten Schrott
wieder an andere zu verkaufen. Um an solche Ausriistung zu kommen, wa-
gen sie es sogar, friedlichen Farmern Maschinen und Droiden zu stehlen, so-
fern sie nicht bewacht oder gesichert sind. Nach einigen Wochen, in denen
sie leichte Veranderungen an diesen Geraten vornehmen, sind sie sogar so
dreist, daR sie die Maschinen an den urspriinglichen Besitzer zurtickverkau-
fen. Die Jawas bezeichnen das nicht als Betrug oder Diebstahl, sondern als
»gutes Geschafte.

Jawas sind furchtbar paranoid und fiirchten sie vor allem, haben aber im be-
sonderen zwei Feinde: Sandleute und Krayt Drachen. Sandleute hiiten sich
zwar davor, so etwas groRes wie einen Sandcrawler anzugreifen, sobald sie
aber eine Truppe Jawas auffinden, die sich zu weit von ihrer fahrbahren Burg
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entfernt hat, schlagen sie zu. Die Drachen sind nicht so wéhlerisch und nut-
zen verschiedene Gelegenheiten, Jawas zu verspeisen.

Jawas sind talentierte Mechaniker mit einem Gespiir fiir Funktionsweisen von
Maschinen. Sie verstehen vielleicht nicht genau, wie ein Droide oder Repul-
sorlift-Triebwerk funktioniert, verstehen es aber, ein defektes Gerat einiger-
maRen zu reparieren - zumindest daR es so lange funktioniert, bis es an einen
dummen Farmer verkauft wurde.

Jawas haben kein Interesse an der lokalen oder galaktischen Politik (wenn sie
es hatten, wiirde sich sowieso niemand darum kiimmern). Sie haben keine
Sympathien fiir die Rebellion oder das Imperium gezeigt. Sie interessieren
sich nur fiirs Geschaftemachen und dafiir, wie sie an mehr Technoschrott
kommen.

Mon Calamari

Die Mon Calamari oder Calamarianer sind eine intelligente zweibeinige, rot-
hautige amphibische Rasse mit Flossenhénden, hoher Stirn und grofen
Fischaugen. Obwohl sie nach ihrer wasserbedeckten Heimatwelt Calamari
benannt wurden, teilen sie diesen Planeten mit den Quarren.

Mon Calamari sind eigentlich Kiistenbewohner, Landkreaturen mit einer
Schwiche fiirs Wasser. Ihre Vorfahren stammen zweifellos direkt von Mee-
resbewohnern, Fischen und Krustentieren, ab, die vor Jahrtausenden eine ei-
gene Unterwasserkultur entwickelten. Ihre Technologie entwickelte sich aller-
dings erstaunlich langsam, was wahrscheinlich ein Grund fiir ihre friedliche
Geschichte ist. Vielleicht liegt die Erklarung aber auch in den Mon Calamaris
selbst.

Die fliegenden Stédte der Calamarianer erstrecken sich sowohl tiber als auch
unter dem Meeresspiegel. Dadurch ist genug Platz vorhanden fiir Fischfar-
men, industrielle Zentren und Lebenseinrichtungen. Wellenjager flitzen von
Stadt zu Stadt und Fahren verbinden den Orbit mit der Planetenoberflache.

Mon Calamari haben eine hoch zivilisierte Kultur. Kunst, Musik, Literatur und
Wissenschaft sind in ihrer Kreativitat von keinem anderen Volk der Galaxis
{ibertroffen. Seit Anbeginn bezeichnet die Mon Calamari Literatur, die Sterne
als Inseln im riesigen Weltenmeer. Sie fordert auf, zu den Sternen zu reisen
und mit ihren Bewohnern friedlichen Kontakt aufzunehmen. Mittels fortge-
schrittener Technologie war es ihnen schlieflich moglich, diesen Traum
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wahrzumachen und feststellen zu miissen, dal ein Krieg Schatten {iber die
gesamte Galaxie wirft.

Als das erste Calamari-Schiff auf das Imperium traf, versuchten die Mon
Calamari ihrer Mission nachzukommen; Frieden und Handel anzustreben.
Das Imperium sah in den Calamarianer jedoch ein naives Vélkchen, dessen
Technologie danach schrie, ausgebeutet zu werden.

Als die imperialen Streitkrafte eintrafen, wurden sie als Freunde empfangen.
Als das Imperium aber langsam versuchte, die Macht auf dem Planeten an
sich zu reifen, kamen einige Mon Calamari hinter die unehrenhaften Plane
des Imperiums.

Der Imperator duldete allerdings keinerlei Widerstand und ordnete die Zersto-
rung dreier grofler Mon Calamari-Stadte an - als Zeichen seiner Macht. Das
Meer wurde rot vom Blut Tausender. Der Imperator war sich sicher, daR das
seine Feinde beeindrucken wiirde.

Die Reaktion fiel jedoch unerwartet aus. Das friedliebende Volk nahm seine
Kiichengerate, Garten- und andere Handwerkzeuge und verwandelte sie in
Watfen; Die Mon Calamari konnten auf diese Weise die erste Eroberungswel-
le des Imperiums erfolgreich abwehren. So kam es, daR sie, sobald sie von
der Existens einer Allianz der: Rebellion erfuhren, ihr mit allen Mitteln zur
Seite stand.

Die industrielle Kapazitat, die Raumschiffe und die Technologie sind eine
grolRe Hilfe fiir die Allianz, aber es ist das mindeste, was die Mon Calamari
fir ihren Traum eines friedlichen Universums geben kénnen. Sie werden
auch oft »die Seele der Rebellion« genannt.

Quarren

Quarren sind intelligente, humanoide Wesen, an deren Kopf als auffalligstes
Merkmal vier Tenktakel angewachsen sind. Sie haben eine lederne Haut, tiir-
kise Augen und Finger mit Saugkappen. Diese amphibische Rasse teilt ihren
Heimatplaneten mit den Mon Calamari, wo sie auch in ihren schwimmenden
Stadten leben.

Quarren sind pragmatische Leute, die neuen Ideen und liickenhaften Konzep-
ten sehr kritisch gegeniiberstehen. Sie unterscheiden sich dabei gewaltig von
den Mon Calamari, die auf ein gliickliches Morgen hoffen. Quarrens halten
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sich lieber an das fixierte Gestern. Ihrer Meinung nach lohnt es sich nicht, in
die Weiten der Galaxis vorzudringen oder auf High-Tech-Plattformen zu le-
ben. Thre Vorfahren kamen aus dem Meer, warum sollten sie also nicht auch
dort leben. Dennoch folgten die Quarren den Calamarianern in das Weltall,
wo sie fortan ihre konservative Meinung vertreten und eine eigenartige trau-
rige, sentimentale Stimmung verbreiten.

Auch die Quarren wurden schnell vom Imperium als Sklaven »entdeckt« und
multen in Arbeitercamps fiir die Kriegsmaschine des Imperiums schuften.
Wieder verging einige Zeit, bevor die Quarren darauf reagierten und anfin-
gen, Widerstand zu leisten. Seit dem Tag, an dem das Imperium das grofRe
Blutbad durch die Vernichtung der drei schwimmenden Stadte anrichtete,
fliehen viele Quarren in verschiedene Teile des Weltalls. Sie distanzierten sich
vom Imperium und sogar der Rebellion und sind in dunkel organisierten Ver-
einigungen anzutreffen. Quarren bleiben meist bei Piraten, Schmugglern oder
in Spionagenetzen hangen.

Sandleute

Sandleute sind groRe, starke, aggressive Humanoide, die die Wiiste von Ta-
tooine bevilkern. Sie tragen fiir gewshnlich Stoffetzen und zusammengenah-
te Umhange, die sie vor den sengenden Strahlen der Doppelsonnen von Ta-
tooine schiitzen. Sie verfiigen sogar iiber simple Atemgerate, mit denen sie in
der trockenen, staubigen Atmosphare des Planeten besser iiberleben kénnen.

Die in viele Bandagen und Tiicher gewickelten Sandleute leben als Banden zu
zwei Dutzend in verschiedenen Teilen der Wiiste. Sie sind zwar unerschrok-
kene Kampfer, lassen sich jedoch mit einer Machtdemonstration leicht aus
der Fassung bringen. Sie greifen mit Vorliebe einsame Farmer, Reisende
oder sogar Jawas an, vermeiden jedoch Kontakt mit gréReren Institutionen
wie dem Sandcrawler, Siedlungen oder Stadten. Man nimmt an, daR sie je-
doch am liebsten in Ruhe gelassen werden wollen, seit immer mehr Farmer
Tatooine bevélkern. Sie ziehen sich eher zuriick, anstatt Kontakt zur Zivilisa-
tion aufzunehmen.
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Sullustaner

Sullustaner sind kinnlose Humanoide mit groen runden Augen und mause-
shnlichen Ohren. Die 1 bis 1,50 Meter groRen Sullustaner leben in unterirdi-
schen Héhlen unter der Oberflache ihrer harschen Welt.

Sullust ist ein vulkanischer Planet, eine iiberaus unwirtliche Welt, deren At-
mosphéare hauptsachlich aus dicken heiflen und giftigen Wolken besteht. So
gewihrleisten die kithlen Hohlen den Sullustanern gemaRigten Komfort. Die
kleinen Untergrundbewohner kénnen die sicheren Hohlen sogar fiir einen
kurzen Zeitraum verlassen, miissen dort aber vor unintelligenten wilden und
gefahrlichen Lebensformen achtgeben. Andere Rassen miissen schiitzende
Apparaturen tragen, die selbst die Sullustaner fiir ausgedehnte Wanderungen
benotigen.

Der Untergrund von Sullust bietet eine ganz andere Lebensumgebung. Es gibt
unterirdische Seen mit eigenen friedlicheren Kreaturen und Pflanzen, die fiir
Nahrung und Kleidung der Sullustaner sorgen. Nur wenige Bewohner der
Oberfléche verirren sich in die Hohlensysteme.

Die Leute von Sullust haben wunderschéne Stadte in die Hohlen eingebettet.
Viele Besucher kommen nach Sullust, um einmal durch die Pflasterhéhlen zu
wandern oder die einzigartigen unterirdischen Markte zu besuchen.

Viele Sullustaner haben sich der Rebellion angeschlossen, obwohl die groRe
Firma SoroSuub, die von den Hohlenbewohnern geleitet wird, dem Imperium
treue Dienste leistet. Mit der Situation sind jedoch immer weniger Sullustaner
zufrieden und wechseln das Lager, um bei der Rebellion mitzumischen.

Twi'leks

Twilleks sind groRe Humanoide aus dem Ryloth Sternensystem der auReren
Region. Was sie aus der Vielzahl anderer galaktischer Rassen heraushebt sind
zwei riesige Tentakel, die aus dem Hinterkopf herausragen und sich um den
Hals des Twi'leks schlingen. Dieser fettige bewegliche Auswuchs kann sowohl
tasten und fithlen als auch Gegenstande umgreifen, was in der Umwelt der
Twi'leks von Bedeutung ist.

Ryloth ist ein trockener, steiniger Planet mit vielen Talern und hohen Gebir-
gen. Die Atmosphare ist sehr diinn, ein normal atmender Mensch kann aber
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ohne Probleme iiberleben. Die Rotation des Planeten ist so ungtinstig, dafl
eine Halfte der Planetenoberfliche stiandig unter Sonnenbestrahlung besteht,
wahrend die andere Halfte dunkel ist. Auf dieser Halfte leben viele Kreaturen,
unter anderem auch die Twi'leks.

Die dunkle Seite des Planeten ware ohne die heilen Winde von der anderen
Seite nichts weiter als ein gefrorener Stein. Diese Hitzestiirme kénnen ex-
trem gefahrlich sein, da sie oft Temparaturen von bis zu 300 Grad Celsius er-
reichen. Trotzdem ermdéglichen erst sie eine lebensfahige Umgebung auf der
dunklen Seite.

Eine Twilek Stadt ist ein komplexes System von Katakomben und Kammern.
Sie sind direkt in die Felsen der dunklen Seite des Planeten eingearbeitet, die
tief in den Planeten hineinfiihren sollen. Jede Stadt ist autonom und wird von
einem Fiihrerclan geleitet. Das sind fiinf Ober-Twilleks, die ein Auge auf Pro-
duktion, Handel usw. werfen. Diese Fiihrer werden in ihre Position geboren
und haben absolute Macht. Wenn einer der fiinf stirbt, erwartet man von den
tibrigen vier, daR sie ihm in das »helle Land« folgen, um Platz fiir die néchste
Generation zu schaffen.

Der Mangel an Raumfahrttechnik macht die Twileks zu einem willkommenen
Fressen fiir Sklaventreiber und rauberische Piraten. Einige Fiihrer-Clans wuR-
ten aber selbst auf diese Situation eine Antwort. Sie verkauften ihre eigenen
Leute an die Piraten, um den Bestand der Stadtekomplexe zu gewéhrleisten.

Freie Twilleks, die einen anderen Weg in den Weltraum fanden, schlagen sich
als Piraten, Schmuggler und andere Kriminelle durch. Einige arbeiten sogar
als Spione fiir das Imperium.

Die Twi'leks betrachten das Imperium und die Rebellion als zwei einander be-
kampfende Hitzestirme in der Galaxie. Solchen Hitzestiirmen weichen
Twi'leks im allgemeinen aus, um von ihrer Warme zu profitieren. Uberleben
und Bereicherung sind ihre Prioritaten.

Wookies

Wookies sind intelligente Anthropoiden, die eine Grofle von iiber zwei Me-
tern erreichen. Sie haben affenahnliche Gesichter mit bestimmenden blauen
Augen. Ein dickes Fell bedeckt ihren ganzen Korper. Sie sind sehr kréftig,
wahrscheinlich die einzige Rasse in der Galaxie, die intelligent und kraftig
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zugleich ist. Sie sind brutal und tédlich, ihre Aktionen werden durch ihr Tem-
perament beeinflult. Man erkennt sie als gefahrliche Gegner an.

Trotzdem haben sie auch ein freundliches Gemiit und kénnen tiefe ehrliche
Freundschaften aufbauen. Tatsachlich binden sich Wookies in sog.
»Ehrenfamilien« mit anderen Lebewesen. Diese Freundschaften konnen
manchmal wichtiger sein, als ihre leibliche Familie und sie werden bereitwillig
ihr Leben fiir ein Mitglied dieser Ehrenfamilie geben.

Die Heimatwelt der Wookies ist der Planet Kashyyyk, eine Dschungelwelt, die
voller Schonheiten und Gefahren steckt. Das Okosystem des Planeten ist in
horizontale Abschnitte unterteilt, die iibereinander liegen. Wookies teilen sich
die oberste Ebene mit anderen fliegenden Kreaturen. Hoch im Geast der ge-
waltigen Baume auf Kashyyyk leben die Wookies in Familiengruppen, die
Teil einer Baumgemeinschaft sind.

Besuchern von Kashyyyk wird nahegelegt, wéhrend ihres Aufenthaltes auf
der Ebene der Wookies zu bleiben und das Betreten tieferer Ebenen, die na-
her an der Planetenoberflache liegen, zu vermeiden.

Die natiirliche Umgebung wird, je weiter man sich dem Boden nahert — im-
mer unfreundlicher. Einige der Kreaturen, die sich am Boden herumtreiben
versetzen selbst Wookies in Panik — und einen Wookie erschreckt so leicht
nichts.

Seit das Imperium herrscht, ist das Leben der Wookies nicht leicht. Wegen
ihrer auRerordentlichen Starke geben Wookies exzellente Sklavenarbeiter in
den Arbeitscamps des Imperiums ab. Kaschyyyk selbst steht unter der Herr-
schaft des Imperiums.

Mogeltip - Die Offsets

Ich stelle hier einige Daten zu den von X-Wing erstellten Pilotendateien vor,
die herzlich zum Schummeln einladen. Eine Garantie wird jedoch nicht iiber-
nommen. Editieren lassen sich diese Dateien mit Programmen beispielsweise
von Norton oder anderen Disk-Editoren.

Offset 03 (hexadezimal 03): Der Rang

Flight Cadet =00
Flight Officer =1
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Lieutenant =02
Captain =H3
Uusw.

Offset 08 (hexadezimal 08): Erfahrungslevel
Folgende Werte sind uns bislang bekannt:

Rookie = 00 00 oder DO 07

Officer =50 46

Top Ace = FF FF

Offset 17 (hexadezimal 11): Die Kalidor-Halbmond-Medaille
Normaler Halbmond = 01 ‘

Bronze Cluster =02

Silver Talons =03

Usw.

Offset 134 (hexadezimal 86): X-Wing Maze Levels
Offset 135 (hexadezimal 87): Y-Wing Maze Levels
Offset 136 (hexadezimal 88): A-Wing Maze Levels

Erster Level vollstandig geschafft = 01
Zweiter Level vollstédndig geschafft = 02
Dritter Level vollstandig geschafft = 03
usw.

(beim Wert 08 erhalt man das Flugabzeichen)

Vollstandigkeit der historische Missionen

Bei Eintrag des Wertes 01 gelten die entsprechenden Missionen als geschaftt,
was zur Anerkennung des Flugabzeichens fiihrt.

X-Wing Mission 1 Offset 544 Hex. 220
2 545 221
3 546 222
4 547 223
5 548 224
6 549 225
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Y-Wing Mission 1 Offset 560 Hex. 230
2 561 231
3 562 232
4 563 233
5 564 234
6 565 235

A-Wing Mission 1 Offset 576 Hex.240
2 BT 241
3 578 242
4 579 243
5 580 244
6 581 245

Die Editierméglichkeiten sind bei weitem nicht komplett, sollen hier aber nur
einen Kkleinen Anreiz zum Herumexperimentieren geben oder denjenigen, die
eine Mission partout nicht schaffen, helfen, diese zu tiberspringen.

Die Macht wird mit Dir sein - immer!
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Hier ist es, das phantastische, ultimative
Pilotenhandbuch zum Star-Wars-Kultspiel!
General Danny Steel und Richard Eisen-
menger haben in genialer Personalunion einen
unverzichtbaren Leitfaden fir den Flug-
kadetten erstellt. Alle angehenden Piloten der
Rebellion brauchen dieses Referenzwerk, um
die Raumjager der Allianz glorreich durch
schwierigste Missionen zu steuern.

...und das wird geboten:

O ein komplettes Fliegertutorial fur die
drei Raumjager der Allianz

Q Tips, Lésungshilfen und Karten fur die
Ubungsmissionen

0 jede Menge Informationen zur Allianz
und ihren Verblindeten

Q detaillierte Daten zu allen Raum-
schiffen und Darstellung wichtiger
technischer Komponenten

1 Karten und Hinweise fur alle Tour-of-
Duty-Missionen

»Moge die Macht mit Euch sein!«

General Danny Steel ist ein bewahrter Aus-
bildungsleiter der Raumjagerflotte der Allianz.
Seine Karriere war beispielhaft, viele Piloten-
anwarter fiebern ihm eifrig nach.

Er wurde als Sohn eines einfachen Farmers
geboren und floh von seinem Heimatplaneten.
In der imperialen Akademie ‘erkannte er, daf3
die Rebellion ihm die Chance geben wiirde,
fur Frieden, Freiheit und Gerechtigkeit zu
kampfen.

Sein profundes Wissen veréffentlichte er in
zahlreichen Artikeln in wichtigen Publikationen
der Allianz.

Endlich sind seine gesammelten Erfahrungen
in Buchform erhaltlich!
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