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WICHTIG:

NUR LESEN, WENN
IHR NICHT WEITERKOMMT.




P> Um von diesem Sternenzerstérer zu
entkommen, misst ihr zuerst einen Weg
aus der Zelle finden. Dafiir misst ihr den
tatowierten Schmuggler Gberreden, sich
eurem Fluchtversuch anzuschlieBen. Offnet
Maschine und wahlt die richtige Hand.
Was hier wichtig ist, ist die Farbe und nicht
die Form der Symbole. Anhand seines Tattoos
(und seiner Jacke sowie seines Rings) wisst
ihr, dass Blau seine Lieblingsfarbe sein muss.
Wahlt also die Hand mit dem blauen Kreis.
Nehmt Karte

P Wenn ihr genau hinschaut, findet ihr unten
links in der Zelle () die verborgene
Nummer 44.

Nehmt Karte

P> Schaut euch auBerdem den ausrangierten
Wartungsdroiden () genau an und ihr seht
eine 14 unter der Klappe auf seinem Kopf.
Nehmt Karte

P> Dadurch kommt ihr an die Verkabelung des
Droiden ().
Um ihn zu reparieren, misst ihr jeweils die
Kabel beider Farben in der richtigen Reihen-
folge verbinden. Das orange Kabel bildet eine 3
und das blaue Kabel bildet eine 5.
Nehmt Karte
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P> Lasst jetzt den reparierten Wartungsdroiden
den Energieschild der Zelle kurzschlieBen:
+ =

Nehmt Karte

P> Der Energieschild der Zelle ist nun deaktiviert.
Lasst Nuri Gleb schnell den Sturmtruppler
ausschalten, solange dieser abgelenkt ist:

+ =

Nehmt Karte

P> Ihr benotigt einen vierstelligen Code, um die
Sicherheitsttr () zu 6ffnen. Die richtigen
Ziffern stehen an der Tir, doch in der falschen
Reihenfolge. Mit dem imperialen Codezylinder
() findet ihr die richtige Reihenfolge heraus.
Das Muster auf dem Zylinder stellt die GroBe
der vier Ziffern dar, ihr misst sie also wie folgt
nach ihrer GroBe sortieren: Die groBte (3), die
zweitkleinste (7), die zweitgroBte (1) und die
kleinste (4). Gebt den Code 3714 in der App ein.
Nehmt Karte

P> |hr wollt nicht auffallen, also
solltet ihr die Sturmtruppen-
ristung verwenden:

+ =

Nehmt Karte
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P> Wie zuvor miisst ihr die Ziffern der Tir ()
nach ihrer GroBe und entsprechend dem
Zylinder () sortieren.

Das Wort , TUR” ist allerdings dieses Mal
rickwérts geschrieben, ihr misst also auch
die Reihenfolge der Ziffern umkehren:

Die kleinste Ziffer (0), die zweitgroBte (8), die
zweitkleinste (1) und die gréBte (4).

Gebt also den Code 0814 in der App ein.
Nehmt Karte

P> |hr kommt nur Gber den Liftungsschacht ()
in die Zelle eurer Astromechdroidin, doch der
Zugang wird durch ein Lasergitter geschitzt.
Wenn ihr euch die Laser genau anschaut, seht
ihr, dass sie die Modifikation +31 bilden.

Lasst euren Wartungsdroiden Todo 515 die
Laser Uberladen: +31=
Nehmt Karte

P> Um euren Astromech zu retten, misst
ihr Todo 515 durch den Liftungsschacht
leiten. Dafur misst ihr zuerst die o i
Zellennummer eures Astromechs auf
Karte entdecken (oder , falls
ihr mit eurem Blastergewehr () auf
die Tur geschossen habt): Es handelt sich
um Zelle 3. Jetzt misst ihr die Zelle auf
den Pldnen des Luftungssystems ()
finden. Offnet dann Maschine und folgt
dem Weg auf den Pldnen () zu Zelle 3:
2 Mal geradeaus, 2 Mal rechts, 5 Mal geradeaus,
rechts, geradeaus.

p Nehmt Karte
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P> Eure Astromechdroidin kann euch T
helfen, an eure Fracht zu kommen,
indem sie die Frachtraumtur hackt:
+ =

Nehmt Karte

P Offnet Maschine , um das Terminal der
Tir zu hacken. Daftr misst ihr den Astro-
mech (derjenige von euch, der das Gerat
halt) befragen, um herauszufinden, welches
Symbol auf dem Bedienfeld () das richtige
ist. So erhaltet ihr den korrekten dreistelligen
Code. Der Astromech kann nur mit drei
unterschiedlichen Gerduschen antworten, die
fiir Ja, Nein und Vielleicht stehen. Wenn euch
das Gesprach gelingt, findet ihr heraus, dass
dies das richtige Symbol ist: 69 Der Code
lautet also 150. Jetzt muss der Astromech
den Code 150 in der Maschine eingeben.
Nehmt Karte

P> Im Frachtraum versperrt euch ein wiitender
Droide den Weg. Um an ihm vorbeizu-
kommen, misst ihr ihn mit eurem
Blastergewehr bedrohen: + =
Nehmt Karte
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P> Jetzt verrat euch der imperiale
Droide (), dass ihr durch Dock
18 solltet, um zum Frachtraum zu
gelangen.

Nehmt Karte

P> Ihr habt eure Fracht gefunden, doch sie ist
tberall verteilt. Ihr misst sie erst einmal
zum Beladen vorbereiten. Dafir solltet ihr
zuerst erkennen, dass auf jedem Teil der
Fracht eine Ziffer abgebildet ist:

=0, =0, =8 und =3.
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P> Offnet jetzt Maschine und 8ffnet
das Uniform-SchlieBfach mithilfe der £3 v
Kombination, die auf dem Bildschirm
des Deckoffiziers () abgebildet wird.
Nehmt Karte '
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Schaut euch dann das Protokoll () genau an.
Die ersten Buchstaben jeder Zeile passen zu
den Karten eurer Frachtteile und geben euch
die Reihenfolge des Beladens vor:

©@ (8, @und (0).
Gebt den Code 0830 in der App ein.
Nehmt Karte
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P> Da ihr jetzt die Fliegeranzige tragt, lasst
euch der imperiale Deckoffizier zum Hangar
durch: + =

Nehmt Karte

P> Ihr habt den Hangar () durch die Hinter-
tur betreten und seht deshalb alle Zahlen
falsch herum. Euer Schiff befindet sich also
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P> Bringt eure Fracht zu £
eurem Schiff, bevor ihr I
flieht: + = . '1*

Nehmt Karte

P> Ihr werdet den Imperialen
Sternenzerstorer nicht ver-
lassen kdnnen, solange
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der Energieschild des JdL

Hangars noch aktiv ist.

SchieBt auf den Kontrollraum:
o =

Nehmt Karte
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nicht zwischen der 88 und der 98, sondern
zwischen der 86 und der 88, also auf der 87.

Nehmt Karte
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P> Ihr habt es noch nicht ganz geschafft!
Die imperialen Truppen sind hartnackig.
Ihr misst geschickte Manéver ausfihren,
um den TIE-J&gern zu entkommen. Offnet
Maschine und fihrt die Mandver aus,
indem ihr die Kartenriickseiten mit dem
gleichen Symbol findet. Dabei kdnnt ihr auf
eure Crewmitglieder zahlen:

® Zuerst muss Todo 515 den Schild
aktivieren. Ihr kénnt dasselbe Symbol auf
der Kartenriickseite von Todo 515,
also Karte , finden.
Gebt 35 in Maschine ein.
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® Dann muss Nuri Gleb das Feuer eréffnen.
Dieses Symbol befindet sich auf der
Kartenrickseite von Nuri Gleb,
also Karte
Gebt 11 in Maschine ein.

® In euren TIE-J&ger-Fliegeranzigen ist es
jetzt an der Zeit, dass ihr das perfekte
Fluchtmandéver ausfihrt.
lhr findet das Symbol auf der Rickseite
von Karte , euren TIE-Jager-
Fliegeranzigen.
Gebt 19 in Maschine ein.
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® Nach eurem fantastischen Fluchtmanéver
seid ihr nicht mehr in Schussreichweite der
imperialen Staffel. Nutzt diese Gelegenheit
und lasst euren Astromech einen
Hyperraumsprung einleiten.
Das Symbol ist auf der Riickseite von
Karte , eurer Astromechdroidin.
Gebt 45 in Maschine ein.

GUT GEMACHT! IHR HABT ERFOLGREICH
EURE FRACHT ZURUCKGEHOLT UND SEID
AUS DEM SCHRECKLICHEN IMPERIALEN
STERNENZERSTORER ENTKOMMEN.
IHR SEID JETZT IM HYPERRAUM UNTERWEGS
NACH TATOOINE, UM JABBA DIE FRACHT
RECHTZEITIG ZU LIEFERN.




