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EINE UNERWARTETE VERZÖGERUNG

LEST DIESES HEFT ERST, WENN IHR IM 
ABENTEUER FESTSTECKT UND EUCH DIE 
HINWEISE ODER LÖSUNGEN IN DER APP 
NICHT WEITERHELFEN ODER WENN IHR DAS 
ABENTEUER BEREITS ABGESCHLOSSEN HABT.

WICHTIG: 
NUR LESEN, WENN 

IHR NICHT WEITERKOMMT.
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Eine Inhaftierungszelle.
Ihr seid in einer Zelle mit einem Energieschild an der Tür gefangen. Auf der 
anderen Seite des Energieschildes hält ein einzelner Sturmtruppler Wache.

0202

0303XX
44

InhaftierungsblockInhaftierungsblock

 �Um von diesem Sternenzerstörer zu 
entkommen, müsst ihr zuerst einen Weg 
aus der Zelle finden. Dafür müsst ihr den 
tätowierten Schmuggler überreden, sich 
eurem Fluchtversuch anzuschließen. Öffnet 
Maschine 03  und wählt 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. 
Wählt also die Hand mit dem blauen Kreis. 
Nehmt Karte 11 .

 �Schaut euch außerdem den ausrangierten 
Wartungsdroiden ( X ) genau an und ihr seht 
eine 14 unter der Klappe auf seinem Kopf. 
Nehmt Karte 14 .

 �Wenn ihr genau hinschaut, findet ihr unten 
links in der Zelle ( 02 ) die verborgene 
Nummer 44. 
Nehmt Karte 44 .

 �Dadurch kommt ihr an die Verkabelung des 
Droiden ( 14 ).  
Um ihn zu reparieren, müsst 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 35 .

In eurer Zelle sitzt noch ein Gefangener. 
Er liebt Glücksspiele, doch er zögert noch, 
sich eurem Fluchtversuch anzuschließen.
„Wenn ihr richtig ratet, welche meine 
Glückshand ist, bekenne ich Farbe und bin 
bei eurem Plan dabei.“
Drückt  (Maschine) in der App und gebt 
die Nummer 0303  ein.

0303
Tätowierter Tätowierter 
SchmugglerSchmuggler
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Eine Inhaftierungszelle.
Ihr seid in einer Zelle mit einem Energieschild an der Tür gefangen. Auf der 
anderen Seite des Energieschildes hält ein einzelner Sturmtruppler Wache.

0202

0303XX
44

InhaftierungsblockInhaftierungsblock

Eine Inhaftierungszelle.
Ihr seid in einer Zelle mit einem Energieschild an der Tür gefangen. Auf der 
anderen Seite des Energieschildes hält ein einzelner Sturmtruppler Wache.

0202

0303XX
44

InhaftierungsblockInhaftierungsblock

Ihr habt ein verborgenes Paneel gefunden. 
Mit dem richtigen Werkzeug könntet ihr 
den Energieschild kurzschließen.

4444
Verborgenes Verborgenes 
WandpaneelWandpaneel

„Nuri Gleb steht euch zu Diensten! Was 
kann ich tun, um uns hier rauszubringen?“ 
Er lässt selbstbewusst seine Muskeln 
spielen.

1111 0303
Rekrutierter Rekrutierter 
SchmugglerSchmuggler
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Ihr öffnet die Wartungsklappe des Droiden 
und entdeckt ein Gewirr an Kabeln und 
mehrere Knotenpunkte.

1414 Die Verkabelung des DroidenDie Verkabelung des Droiden

Ein defekter Wartungsdroide. Diese klei-
nen Droiden können eine Reihe von Auf-
gaben ausführen. Vielleicht findet ihr einen 
Weg, ihn zu reparieren.

Ausrangierter  Ausrangierter  
WartungsdroideWartungsdroideXX

200200

Ein defekter Wartungsdroide. Diese klei-
nen Droiden können eine Reihe von Auf-
gaben ausführen. Vielleicht findet ihr einen 
Weg, ihn zu reparieren.

Ausrangierter  Ausrangierter  
WartungsdroideWartungsdroideXX

200200

Als er hochfährt, schaut sich der Wartungs-
droide aufgeregt in der Zelle um. Seine 
Stimme erwacht krächzend zum Leben.
„Danke, Master. Todo 515 steht zu Diensten!“

3535
Reparierter Reparierter 
Todo 515Todo 515

1414 XX
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Ihr öffnet die Wartungsklappe des Droiden 
und entdeckt ein Gewirr an Kabeln und 
mehrere Knotenpunkte.

1414 Die Verkabelung des DroidenDie Verkabelung des Droiden
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Ihr öffnet die Wartungsklappe des Droiden 
und entdeckt ein Gewirr an Kabeln und 
mehrere Knotenpunkte.

1414 Die Verkabelung des DroidenDie Verkabelung des Droiden

33 55
 �Dadurch kommt ihr an die Verkabelung des 
Droiden ( 14 ).  
Um ihn zu reparieren, müsst 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 35 .

In eurer Zelle sitzt noch ein Gefangener. 
Er liebt Glücksspiele, doch er zögert noch, 
sich eurem Fluchtversuch anzuschließen.
„Wenn ihr richtig ratet, welche meine 
Glückshand ist, bekenne ich Farbe und bin 
bei eurem Plan dabei.“
Drückt  (Maschine) in der App und gebt 
die Nummer 0303  ein.

0303
Tätowierter Tätowierter 
SchmugglerSchmuggler

In eurer Zelle sitzt noch ein Gefangener. 
Er liebt Glücksspiele, doch er zögert noch, 
sich eurem Fluchtversuch anzuschließen.
„Wenn ihr richtig ratet, welche meine 
Glückshand ist, bekenne ich Farbe und bin 
bei eurem Plan dabei.“
Drückt  (Maschine) in der App und gebt 
die Nummer 0303  ein.

0303
Tätowierter Tätowierter 
SchmugglerSchmuggler

In eurer Zelle sitzt noch ein Gefangener. 
Er liebt Glücksspiele, doch er zögert noch, 
sich eurem Fluchtversuch anzuschließen.
„Wenn ihr richtig ratet, welche meine 
Glückshand ist, bekenne ich Farbe und bin 
bei eurem Plan dabei.“
Drückt  (Maschine) in der App und gebt 
die Nummer 0303  ein.

0303
Tätowierter Tätowierter 
SchmugglerSchmuggler
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 �Lasst jetzt den reparierten Wartungsdroiden 
den Energieschild der Zelle kurzschließen:  

44  + 35  = 79 .  

Nehmt Karte 79 .

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

79  + 11  = 90 .  

Nehmt Karte 90 .

 ��Ihr benötigt einen vierstelligen Code, um die 
Sicherheitstür ( 67 ) zu öffnen. Die richtigen 
Ziffern stehen an der Tür, doch in der falschen 
Reihenfolge. Mit dem imperialen Codezylinder  
( 42 ) findet ihr die richtige Reihenfolge heraus. 
Das Muster auf dem Zylinder stellt die Größe 
der vier Ziffern dar, ihr müsst sie also wie folgt 
nach ihrer Größe sortieren: Die größte (3), die 
zweitkleinste (7), die zweitgrößte (1) und die 
kleinste (4). Gebt den Code 3714 in der App ein. 
Nehmt Karte 49 .

Ihr öffnet die Tür und entdeckt mehrere Sturmtruppler, 
die in diesem Korridor patrouillieren!

4949
Sturmtruppler­PatrouilleSturmtruppler­Patrouille 6767 �Ihr wollt nicht auffallen, also 

solltet ihr die Sturmtruppen­
rüstung verwenden: 

49  + 28  = 77 .  

Nehmt Karte 77 .
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Ihr habt ein verborgenes Paneel gefunden. 
Mit dem richtigen Werkzeug könntet ihr 
den Energieschild kurzschließen.

4444
Verborgenes Verborgenes 
WandpaneelWandpaneel

Als er hochfährt, schaut sich der Wartungs-
droide aufgeregt in der Zelle um. Seine 
Stimme erwacht krächzend zum Leben.
„Danke, Master. Todo 515 steht zu Diensten!“

3535
Reparierter Reparierter 
Todo 515Todo 515

1414 XX

Der Energieschild der Zelle verschwindet 
mit einem schwachen Summen. Glück-
licherweise hat der Sturmtruppler nichts 
mitbekommen … noch nicht.

7979 3535
Abgelenkte Abgelenkte 
WacheWache 4444

Eine Sicherheitstür versperrt euch den Weg. Daneben hängt ein Ziffernblock für die 
Türsteuerung. Um den vierstelligen Code einzugeben, drückt  (Code) in der App.

SicherheitstürSicherheitstür
6767

Ihr öffnet die Tür und entdeckt mehrere Sturmtruppler, 
die in diesem Korridor patrouillieren!

4949
Sturmtruppler­PatrouilleSturmtruppler­Patrouille 6767

Dieser Zylinder verwendet eine ver schlüs-
selte Frequenz, um Sicherheitstüren zu 
öffnen.

4242 Imperialer CodezylinderImperialer Codezylinder

33

44

11
77

Eine Sicherheitstür versperrt euch den Weg. Daneben hängt ein Ziffernblock für die 
Türsteuerung. Um den vierstelligen Code einzugeben, drückt  (Code) in der App.

SicherheitstürSicherheitstür
6767

Dieser Zylinder verwendet eine ver schlüs-
selte Frequenz, um Sicherheitstüren zu 
öffnen.

4242 Imperialer CodezylinderImperialer Codezylinder

 �Lasst jetzt den reparierten Wartungsdroiden 
den Energieschild der Zelle kurzschließen:  

44  + 35  = 79 .  

Nehmt Karte 79 .

Ihr öffnet die Tür und entdeckt mehrere Sturmtruppler, 
die in diesem Korridor patrouillieren!

4949
Sturmtruppler­PatrouilleSturmtruppler­Patrouille 6767

„In Ordnung, Truppler“, sagt einer von ihnen, „zurück auf den Posten.“ Die Sturmtrupp-
ler lassen sich von der Tarnung täuschen und gewähren euch Zugang zum Korridor.

7777

1515
3333

Leerer KorridorLeerer Korridor 4949

Diese Sturmtruppenrüstung könnte nütz-
lich sein. Sie passt wie angegossen!

2828
Sturmtruppen­ Sturmtruppen­ 
rüstungrüstung

Der Energieschild der Zelle verschwindet 
mit einem schwachen Summen. Glück-
licherweise hat der Sturmtruppler nichts 
mitbekommen … noch nicht.

7979 3535
Abgelenkte Abgelenkte 
WacheWache 4444

„Nuri Gleb steht euch zu Diensten! Was 
kann ich tun, um uns hier rauszubringen?“ 
Er lässt selbstbewusst seine Muskeln 
spielen.

1111 0303
Rekrutierter Rekrutierter 
SchmugglerSchmuggler

Nuri Gleb nutzt die Ablenkung der Wache aus und schlägt sie von hinten nieder. 
Ihr könnt jetzt euren Astromech und eure Fracht suchen.

9090

2020

2828
3030

4242

Inhaftierungsblock AInhaftierungsblock A 1111 7979

6767
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Ihr hört das vertraute Piepen und Pfeifen 
eurer Astromechdroidin von der anderen 
Seite der Tür. Der imperiale Codezylinder 
funktioniert bei dieser Tür nicht. Ihr müsst 
einen anderen Weg finden, eure Astro-
mechdroidin zu retten.

3030
Eingesperrte  Eingesperrte  
AstromechdroidinAstromechdroidin

Ihr hört das vertraute Piepen und Pfeifen 
eurer Astromechdroidin von der anderen 
Seite der Tür. Der imperiale Codezylinder 
funktioniert bei dieser Tür nicht. Ihr müsst 
einen anderen Weg finden, eure Astro-
mechdroidin zu retten.

3030
Eingesperrte  Eingesperrte  
AstromechdroidinAstromechdroidin

Ihr habt die Pläne des Lüftungssystems auf 
euer Datapad heruntergeladen. Damit könnt 
ihr Todo 515 zur Zelle eurer Astromechdroidin 
führen.

9595
Pläne des  Pläne des  
LüftungssystemsLüftungssystems

 �Wie zuvor müsst ihr die Ziffern der Tür ( 33 ) 
nach ihrer Größe und entsprechend dem 
Zylinder ( 42 ) sortieren.  
Das Wort „TÜR“ ist allerdings dieses Mal 
rückwärts geschrieben, ihr müsst also auch 
die Reihenfolge der Ziffern umkehren: 
Die kleinste Ziffer (0), die zweitgrößte (8), die 
zweitkleinste (1) und die größte (4). 
Gebt also den Code 0814 in der App ein. 
Nehmt Karte F .

 �Ihr kommt nur über den Lüftungsschacht ( 75 ) 
in die Zelle eurer Astromechdroidin, doch der 
Zugang wird durch ein Lasergitter geschützt. 
Wenn ihr euch die Laser genau anschaut, seht 
ihr, dass sie die Modifikation +31 bilden. 
Lasst euren Wartungsdroiden Todo 515 die 
Laser überladen: 08  + 31 = 39 .  
Nehmt Karte 39 . 

 �Um euren Astromech zu retten, müsst 
ihr Todo 515 durch den Lüftungsschacht 
leiten. Dafür müsst ihr zuerst die 
Zellennummer eures Astromechs auf 
Karte 30  entdecken (oder 50 , falls 
ihr mit eurem Blastergewehr ( 20 ) auf 
die Tür geschossen habt): Es handelt sich 
um Zelle 3. Jetzt müsst ihr die Zelle auf 
den Plänen des Lüftungssystems ( 95 ) 
finden. Öffnet dann Maschine 39  und folgt  
dem Weg auf den Plänen ( 95 ) zu Zelle 3:  
2 Mal geradeaus, 2 Mal rechts, 5 Mal geradeaus, 
rechts, geradeaus. 
Nehmt Karte 45 .
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Ihr hört das vertraute Piepen und Pfeifen 
eurer Astromechdroidin von der anderen 
Seite der Tür. Der imperiale Codezylinder 
funktioniert bei dieser Tür nicht. Ihr müsst 
einen anderen Weg finden, eure Astro-
mechdroidin zu retten.

3030
Eingesperrte  Eingesperrte  
AstromechdroidinAstromechdroidin

Ihr kommt nicht weiter. 
Eine Sicherheitstür, ähnlich der vorherigen, versperrt euch den Weg.

Eine weitere SicherheitstürEine weitere Sicherheitstür
3333

Dieser lange Korridor führt zum Hangar, wo wahrscheinlich euer Schiff steht.

FF

6363

7575

Korridor zum HangarKorridor zum Hangar 42423333

Dieser Zylinder verwendet eine ver schlüs-
selte Frequenz, um Sicherheitstüren zu 
öffnen.

4242 Imperialer CodezylinderImperialer Codezylinder

44

00

88
11

Ihr kommt nicht weiter. 
Eine Sicherheitstür, ähnlich der vorherigen, versperrt euch den Weg.

Eine weitere SicherheitstürEine weitere Sicherheitstür
3333

Ihr kommt nicht weiter. 
Eine Sicherheitstür, ähnlich der vorherigen, versperrt euch den Weg.

Eine weitere SicherheitstürEine weitere Sicherheitstür
3333

Ihr navigiert Todo 515 durch den Lüftungs-
schacht zu der Zelle, in der eure Astromech-
droidin A4-J4 festgehalten wird. Gemeinsam 
bekommen sie die Zellentür auf. Eure Astro-
mechdroidin schließt sich euch unter fröh-
lichem Pfeifen und Piepen an. 

4545
Astro­Astro­
mechmech 3939 7575 9595

50503030 oderoder

„Ja, Master. Sehr wohl, Master!“

0808
Aufgeladener  Aufgeladener  
Todo 515Todo 515

Nur du, kleiner Todo, kannst 
an diese GEFÄHR LICHEN 
Laser rankommen und sie 
überladen.

In der Zwischenzeit laden 
wir die Pläne des Lüftungs-
systems herunter …“

Der Lüftungsschacht wird durch ein Laser-
gitter geschützt. „Ich hab da eine Idee:

0808

9595

7575 LasergitterLasergitter

Nachdem Todo 515 das Lasergitter 
überladen hat, kann er im kleinen, engen 
Lüftungsschacht dem Weg aus den Plänen 
folgen. 

3939
Enger  Enger  
Lüftungsschacht Lüftungsschacht 

0808

Ihr hört das vertraute Piepen und Pfeifen 
eurer Astromechdroidin von der anderen 
Seite der Tür. Der imperiale Codezylinder 
funktioniert bei dieser Tür nicht. Ihr müsst 
einen anderen Weg finden, eure Astro-
mechdroidin zu retten.

3030
Eingesperrte  Eingesperrte  
AstromechdroidinAstromechdroidin

Ihr habt die Pläne des Lüftungssystems auf 
euer Datapad heruntergeladen. Damit könnt 
ihr Todo 515 zur Zelle eurer Astromechdroidin 
führen.

9595
Pläne des  Pläne des  
LüftungssystemsLüftungssystems

Dieser Zylinder verwendet eine ver schlüs-
selte Frequenz, um Sicherheitstüren zu 
öffnen.

4242 Imperialer CodezylinderImperialer Codezylinder

 �Um euren Astromech zu retten, müsst 
ihr Todo 515 durch den Lüftungsschacht 
leiten. Dafür müsst ihr zuerst die 
Zellennummer eures Astromechs auf 
Karte 30  entdecken (oder 50 , falls 
ihr mit eurem Blastergewehr ( 20 ) auf 
die Tür geschossen habt): Es handelt sich 
um Zelle 3. Jetzt müsst ihr die Zelle auf 
den Plänen des Lüftungssystems ( 95 ) 
finden. Öffnet dann Maschine 39  und folgt  
dem Weg auf den Plänen ( 95 ) zu Zelle 3:  
2 Mal geradeaus, 2 Mal rechts, 5 Mal geradeaus, 
rechts, geradeaus. 
Nehmt Karte 45 .

TURTUR

RUTRUT
....

....
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Eure Fracht befindet sich im Frachtraum, doch die Tür ist verschlossen. 
Es gibt keinen Code – ihr müsst euch mit dem Türsystem verbinden und es hacken!

1515
Verschlossene FrachtraumtürVerschlossene Frachtraumtür �Eure Astromechdroidin kann euch 

helfen, an eure Fracht zu kommen, 
indem sie die Frachtraumtür hackt:  

15  + 45  = 60 . 

Nehmt Karte 60 .

 �Im Frachtraum versperrt euch ein wütender 
Droide den Weg. Um an ihm vorbeizu­
kommen, müsst ihr ihn mit eurem 
Blastergewehr bedrohen: 20  + 65  = 85 . 
Nehmt Karte 85 .

 �Öffnet Maschine 60 , um das Terminal der 
Tür zu hacken. Dafür müsst ihr den Astro­
mech (derjenige von euch, der das Gerät 
hält) befragen, um herauszufinden, welches 
Symbol auf dem Bedienfeld ( 10 ) das richtige 
ist. So erhaltet ihr den korrekten dreistelligen 
Code. Der Astromech kann nur mit drei 
unterschiedlichen Geräuschen antworten, die 
für Ja, Nein und Vielleicht stehen. Wenn euch 
das Gespräch gelingt, findet ihr heraus, dass 
dies das richtige Symbol ist: . Der Code 
lautet also 150. Jetzt muss der Astromech 
den Code 150 in der Maschine eingeben. 
Nehmt Karte 65 .
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A4-J4 hackt sich in das Türsystem,  
doch sie braucht Hilfe.

6060
Ins System gehacktIns System gehackt 1515 4545

Eure Fracht befindet sich im Frachtraum, doch die Tür ist verschlossen. 
Es gibt keinen Code – ihr müsst euch mit dem Türsystem verbinden und es hacken!

1515
Verschlossene FrachtraumtürVerschlossene Frachtraumtür

Ihr navigiert Todo 515 durch den Lüftungs-
schacht zu der Zelle, in der eure Astromech-
droidin A4-J4 festgehalten wird. Gemeinsam 
bekommen sie die Zellentür auf. Eure Astro-
mechdroidin schließt sich euch unter fröh-
lichem Pfeifen und Piepen an. 

4545
Astro­Astro­
mechmech 3939 7575 9595

50503030 oderoder

BEDIENFELD

– – –

Um den richtigen dreistelligen Code zu fin-
den, müsst ihr A4-J4 fragen, was sie sieht.

310 325 419 906

888 653 222 135

753 786 654 582

150 278 333 444

1010
Gespräch mit  Gespräch mit  
der Droidinder Droidin

„Ich habe
keine

Angst
vor euch
verlasst

den Frachtraum

Ein Droide versperrt euch 
den Weg. Ihr müsst euch 
um ihn kümmern, bevor 
ihr weiter könnt.

6565 60601010
Wütender Wütender 
DroideDroide

150150

Das Blastergewehr des Sturmtrupplers ist eine mächtige Waffe.  
Da ihr unauffällig bleiben müsst, solltet ihr es nur im Notfall einsetzen.

2020
BlastergewehrBlastergewehr

„Ich habe
keine

Angst
vor euch
verlasst

den Frachtraum

Ein Droide versperrt euch 
den Weg. Ihr müsst euch 
um ihn kümmern, bevor 
ihr weiter könnt.

6565 60601010
Wütender Wütender 
DroideDroide

nicht die Absicht zu kämpfen.
Sorge, ich habe zu viel
zu sterben. Bitte … Ich stehe wehrlos
und flehe euch an:
schnell das Schiff. Ihr könnt
durch Dock 18 betreten.“

8585
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„Ich habe
keine

Angst
vor euch
verlasst

den Frachtraum

Ein Droide versperrt euch 
den Weg. Ihr müsst euch 
um ihn kümmern, bevor 
ihr weiter könnt.

6565 60601010
Wütender Wütender 
DroideDroide

 �Jetzt verrät euch der imperiale 
Droide ( 85 ), dass ihr durch Dock 
18 solltet, um zum Frachtraum zu 
gelangen. 
Nehmt Karte 18 .

„Stehen bleiben, Truppler“, sagt der Deck-
offizier, als er eure Rüstung sieht. „Zutritt 
nur für Piloten.“
Dieser imperiale Offizier versperrt euch 
den Weg zum Hangar.

6363
Imperialer  Imperialer  
DeckoffizierDeckoffizier

An der Wand werden die Beladungs-
anweisungen angezeigt.

Frachtraum­ProtokollFrachtraum­ProtokollAA
100100

CC TEIL DER FRACHTTEIL DER FRACHT DD TEIL DER FRACHTTEIL DER FRACHT EE TEIL DER FRACHTTEIL DER FRACHT

An der Wand werden die Beladungs-
anweisungen angezeigt.

Frachtraum­ProtokollFrachtraum­ProtokollAA
100100

00 88 33

„Stehen bleiben, Truppler“, sagt der Deck-
offizier, als er eure Rüstung sieht. „Zutritt 
nur für Piloten.“
Dieser imperiale Offizier versperrt euch 
den Weg zum Hangar.

6363
Imperialer  Imperialer  
DeckoffizierDeckoffizier

 �Ihr habt eure Fracht gefunden, doch sie ist 
überall verteilt. Ihr müsst sie erst einmal 
zum Beladen vorbereiten. Dafür solltet ihr 
zuerst erkennen, dass auf jedem Teil der 
Fracht eine Ziffer abgebildet ist: 

B  = 0, C  = 0, D  = 8 und E  = 3.

 �Öffnet jetzt Maschine 81  und öffnet 
das Uniform-Schließfach mithilfe der 
Kombination, die auf dem Bildschirm 
des Deckoffiziers ( 63 ) abgebildet wird.  
Nehmt Karte 19 . 
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„Ich habe
keine

Angst
vor euch
verlasst

den Frachtraum

Ein Droide versperrt euch 
den Weg. Ihr müsst euch 
um ihn kümmern, bevor 
ihr weiter könnt.

6565 60601010
Wütender Wütender 
DroideDroide

nicht die Absicht zu kämpfen.
Sorge, ich habe zu viel
zu sterben. Bitte … Ich stehe wehrlos
und flehe euch an:
schnell das Schiff. Ihr könnt
durch Dock 18 betreten.“

8585

nicht die Absicht zu kämpfen.
Sorge, ich habe zu viel
zu sterben. Bitte … Ich stehe wehrlos
und flehe euch an:
schnell das Schiff. Ihr könnt
durch Dock 18 betreten.“

8585

Unter den Kisten findet ihr eure konfiszierte Fracht und einen Magnetschwebe-
transporter, mit dem ihr sie zu eurem Schiff bringen könnt.

1818

8181
AA

BB

DD
CC

EE

Laderampe im FrachtraumLaderampe im Frachtraum 6565 8585

„Stehen bleiben, Truppler“, sagt der Deck-
offizier, als er eure Rüstung sieht. „Zutritt 
nur für Piloten.“
Dieser imperiale Offizier versperrt euch 
den Weg zum Hangar.

6363
Imperialer  Imperialer  
DeckoffizierDeckoffizier

Im Schließfach findet ihr imperiale TIE-
Jäger-Fliegeranzüge.

1919 8181
TIE­Jäger ­TIE­Jäger ­
FliegeranzügeFliegeranzüge

EE TEIL DER FRACHTTEIL DER FRACHT BB TEIL DER FRACHTTEIL DER FRACHT

33 00

„Stehen bleiben, Truppler“, sagt der Deck-
offizier, als er eure Rüstung sieht. „Zutritt 
nur für Piloten.“
Dieser imperiale Offizier versperrt euch 
den Weg zum Hangar.

6363
Imperialer  Imperialer  
DeckoffizierDeckoffizier

Nachdem ihr eure Fracht gefunden habt, könnt ihr sie auf euer Schiff bringen.

0505
Aufgeladene FrachtAufgeladene Fracht EECC DDBBAA

Schaut euch dann das Protokoll ( A ) genau an. 
Die ersten Buchstaben jeder Zeile passen zu 
den Karten eurer Frachtteile und geben euch 
die Reihenfolge des Beladens vor: 

C  (0), D  (8), E  (3) und B  (0). 
Gebt den Code 0830 in der App ein.  
Nehmt Karte 05 . 
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Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht 

habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464 HangarHangar

Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464
HangarHangar

Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht 

habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464
HangarHangar

Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht 
habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464
Hangar Hangar

8686
989888886868

Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht 

habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464
HangarHangar

Euer Schiff. Endlich habt ihr es gefunden. Es ist höchste Zeit, 
eure Fracht aufzuladen und zu fliehen.

8787
Beschlagnahmter YT­2400­FrachterBeschlagnahmter YT­2400­Frachter 6464

Nachdem ihr eure Fracht gefunden habt, könnt ihr sie auf euer Schiff bringen.

0505
Aufgeladene FrachtAufgeladene Fracht EECC DDBBAA

Mit eurer Fracht und eurer Crew an Bord gehört das Schiff endlich wieder euch. 
Von hier aus ist euer Lasergeschützturm perfekt ausgerichtet.

9292 Der Moment der WahrheitDer Moment der Wahrheit

Eröffnet jetzt  Eröffnet jetzt  
das Feuer!das Feuer!

878718180505

+45+45

Hier wird der Energieschild des Hangars 
gesteuert, der verhindert, dass Schiffe 
unautorisiert abheben können.

5454
Kontrollraum  Kontrollraum  
des Hangarsdes Hangars

 �Da ihr jetzt die Fliegeranzüge tragt, lässt 
euch der imperiale Deckoffizier zum Hangar 
durch: 63  + 19  = 82 .  

Nehmt Karte 82 .

 �Bringt eure Fracht zu 
eurem Schiff, bevor ihr 
flieht: 87  + 05  = 92 .  

Nehmt Karte 92 .

 �Ihr werdet den Imperialen 
Sternenzerstörer nicht ver­
lassen können, solange 
der Energieschild des 
Hangars noch aktiv ist. 
Schießt auf den Kontrollraum: 

54 +45+45  = 99 .  

Nehmt Karte 99 . 

 �Ihr habt den Hangar ( 64 ) durch die Hinter­
tür betreten und seht deshalb alle Zahlen 
falsch herum. Euer Schiff befindet sich also 
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„Stehen bleiben, Truppler“, sagt der Deck-
offizier, als er eure Rüstung sieht. „Zutritt 
nur für Piloten.“
Dieser imperiale Offizier versperrt euch 
den Weg zum Hangar.

6363
Imperialer  Imperialer  
DeckoffizierDeckoffizier

Im Schließfach findet ihr imperiale TIE-
Jäger-Fliegeranzüge.

1919 8181
TIE­Jäger ­TIE­Jäger ­
FliegeranzügeFliegeranzüge

Als der Deckoffizier von seinem Datapad 
aufschaut, sieht er eure Fliegeranzüge.
„In Ordnung, Piloten“, sagt er. „Ihr dürft 
durch zum Hangar.“

8282
Zufriedener Zufriedener 
DeckoffizierDeckoffizier

636328281919

5454

6464

Ihr betretet den Hangar durch die Hintertür. Sobald ihr eure Crew und eure Fracht 
habt, müsst ihr nur noch zur zweistelligen Nummer gehen, an der euer Schiff steht.

6464
Hangar Hangar Euer Schiff. Endlich habt ihr es gefunden. Es ist höchste Zeit, 

eure Fracht aufzuladen und zu fliehen.

8787
Beschlagnahmter YT­2400­FrachterBeschlagnahmter YT­2400­Frachter 6464

8787
8686 8888 8989

Euer Schiff. Endlich habt ihr es gefunden. Es ist höchste Zeit, 
eure Fracht aufzuladen und zu fliehen.

8787
Beschlagnahmter YT­2400­FrachterBeschlagnahmter YT­2400­Frachter 6464

Nachdem ihr eure Fracht gefunden habt, könnt ihr sie auf euer Schiff bringen.

0505
Aufgeladene FrachtAufgeladene Fracht EECC DDBBAA

Mit eurer Fracht und eurer Crew an Bord gehört das Schiff endlich wieder euch. 
Von hier aus ist euer Lasergeschützturm perfekt ausgerichtet.

9292 Der Moment der WahrheitDer Moment der Wahrheit

Eröffnet jetzt  Eröffnet jetzt  
das Feuer!das Feuer!

878718180505

+45+45

Mit eurer Fracht und eurer Crew an Bord gehört das Schiff endlich wieder euch. 
Von hier aus ist euer Lasergeschützturm perfekt ausgerichtet.

9292 Der Moment der WahrheitDer Moment der Wahrheit

Eröffnet jetzt  Eröffnet jetzt  
das Feuer!das Feuer!

878718180505

+45+45

Mit eurer Fracht und eurer Crew an Bord gehört das Schiff endlich wieder euch. 
Von hier aus ist euer Lasergeschützturm perfekt ausgerichtet.

9292 Der Moment der WahrheitDer Moment der Wahrheit

Eröffnet jetzt  Eröffnet jetzt  
das Feuer!das Feuer!

878718180505

+45+45

Ihr schießt auf den Kontrollraum und deaktiviert so den Energieschild des Hangars. 
Doch als ihr aus dem Sternenzerstörer fliegt, werdet ihr sofort von einem Schwarm 

TIE-Jägern verfolgt! Um erfolgreich zu fliehen, müsst ihr ihnen ausweichen!

9999
Die große FluchtDie große Flucht 5454 8282 92922020

nicht zwischen der 88 und der 98, sondern 
zwischen der 86 und der 88, also auf der 87.  
Nehmt Karte 87 .
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 �Ihr habt es noch nicht ganz geschafft! 
Die imperialen Truppen sind hartnäckig. 
Ihr müsst geschickte Manöver ausführen, 
um den TIE-Jägern zu entkommen. Öffnet 
Maschine 99  und führt die Manöver aus, 
indem ihr die Kartenrückseiten mit dem 
gleichen Symbol findet. Dabei könnt ihr auf 
eure Crewmitglieder zählen: 

• �Zuerst muss Todo 515 den Schild 
aktivieren. Ihr könnt dasselbe Symbol auf 
der Kartenrückseite von Todo 515, 
also Karte 35 , finden. 
Gebt 35 in Maschine 99  ein.

Als er hochfährt, schaut sich der Wartungs-
droide aufgeregt in der Zelle um. Seine 
Stimme erwacht krächzend zum Leben.
„Danke, Master. Todo 515 steht zu Diensten!“

3535
Reparierter Reparierter 
Todo 515Todo 515

1414 XX

3 53 5
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• �Dann muss Nuri Gleb das Feuer eröffnen. 
Dieses Symbol befindet sich auf der 
Kartenrückseite von Nuri Gleb, 
also Karte 11 .  
Gebt 11 in Maschine 99  ein.

Im Schließfach findet ihr imperiale TIE-
Jäger-Fliegeranzüge.

1919 8181
TIE­Jäger ­TIE­Jäger ­
FliegeranzügeFliegeranzüge

1 91 9

• ��In euren TIE-Jäger-Fliegeranzügen ist es 
jetzt an der Zeit, dass ihr das perfekte 
Fluchtmanöver ausführt. 
Ihr findet das Symbol auf der Rückseite 
von Karte 19 , euren TIE-Jäger-
Fliegeranzügen. 
Gebt 19 in Maschine 99  ein.

„Nuri Gleb steht euch zu Diensten! Was 
kann ich tun, um uns hier rauszubringen?“ 
Er lässt selbstbewusst seine Muskeln 
spielen.

1111 0303
Rekrutierter Rekrutierter 
SchmugglerSchmuggler

1 11 1



GUT GEMACHT! IHR HABT ERFOLGREICH 
EURE FRACHT ZURÜCKGEHOLT UND SEID 
AUS DEM SCHRECKLICHEN IMPERIALEN 

STERNENZERSTÖRER ENTKOMMEN. 
IHR SEID JETZT IM HYPERRAUM UNTERWEGS 

NACH TATOOINE, UM JABBA DIE FRACHT 
RECHTZEITIG ZU LIEFERN.

Ihr navigiert Todo 515 durch den Lüftungs-
schacht zu der Zelle, in der eure Astromech-
droidin A4-J4 festgehalten wird. Gemeinsam 
bekommen sie die Zellentür auf. Eure Astro-
mechdroidin schließt sich euch unter fröh-
lichem Pfeifen und Piepen an. 

4545
Astro­Astro­
mechmech 3939 7575 9595

50503030 oderoder

4 54 5

• �Nach eurem fantastischen Fluchtmanöver 
seid ihr nicht mehr in Schussreichweite der 
imperialen Staffel. Nutzt diese Gelegenheit 
und lasst euren Astromech einen 
Hyperraumsprung einleiten.  
Das Symbol ist auf der Rückseite von 
Karte 45 , eurer Astromechdroidin. 
Gebt 45 in Maschine 99  ein.


