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Spielleiter:	Mit einem sanften brummen fällt euer Schiff in den Normalraum. Die Linien des Hyperraums werden wieder zu den einzelnen Lichtpunkten der Sterne, welches das Lemuir System bilden. Nachdem ihr die nächste Navigationsboje entdeckt habt, setzt ihr Kurs auf den vierten Planeten des Systems. Zusätzlich zu den typischen Raumfahrzeugen, die in einem System zu erwarten sind wie etwa Bacta Transporter, Bulk Frachter und Vergnügungsjachten der privilegierten und reichen, seht ihr eine unwillkommene Silhouette: einen imperialen Sternenzerstörer, der im Orbit von Lemuir IV kreist.

Spieler 1:		Laut Transpondercode ist das die Gauntlet und sie scannen uns.

Spieler 2: 		Wir haben doch nichts zu verbergen also sollten wir uns ruhig verhalten.

Spieler 3:	Na großartig. Das Kommando schickt uns ausgerechnet zu einem Planeten, wo sie uns schon mit 
	einem Sternenzerstörer erwarten.

Spielleiter:		Ihr fliegt nun dicht unter der gepanzerten Hülle des Sternenzerstörers her.

Spieler 4:	Schaut mal, die Turbolaserbatterien zielen auf uns und folgen unseren Bewegungen.

Spieler 5:		Ich habe da ein ganz mieses Gefühl …

Spielleiter:	Plötzlich ertönt eine weibliche Stimme aus dem Schiffskommunikator. „Hier spricht Lemuir IV Flugkontrolle. Bitte wechseln sie ihren momentanen Kurs auf 201 - 448. Sie haben Landeerlaubnis. Fliegen sie weiter zu Hangarbucht 13. Lemuir Flugkontrolle Ende.“

Spieler 2:		Na also, einfach ruhig bleiben. Habe ich euch doch gesagt.

Spieler 1:		Na dann lande ich mal.

Spieler 3:		Also, unser Ziel ist ein großer hagerer Kerl.

Spieler 5:		Genau, er soll an seinem Schiff, dem Handelsfrachter Eternal Hope, auf uns warten.

Spielleiter: 	Mit einem sanften Ruck setzt ihr in Hangarbucht 13 auf. Ihr verlasst das Schiff, um euren Kontakt zu treffen.

Spieler 4:		Ich habe grade mal den Raumkontrolle gefragt. Eine Frau sagte mir, das die Eternal Hope in
		Hangarbucht 10 ist

Spieler 5: 		Na dann nichts wie los.

Spieler 3: 		Ich hoffe wir sind hier schnell wieder weg. Die imperiale Präsenz gefällt mir gar nicht.

Spieler 4:		Das wird sicher ein Spaziergang. Kurze Verhandlungen mit dem Schmuggler, ein bisschen mit den 
		Kredits wedeln und schon sind wir wieder hier weg.

Spieler 1:		Wenn du das sagst. Hauptsache dem Schiff passiert nichts. Ich habe es grade Generalüberholen 
		lassen.

Spieler 5:		Oh nein. Leute seht mal dort.

Spielleiter:	Ihr erreicht Hangarbucht 10 schaut alarmiert durch das Schott. Vor euch seht ihr einen Frachter. Auf der Rampe des Schiffs halten zwei stämmige Burschen einen schmächtigeren in ihrer Mitte, der offensichtlich mächtig Verprügelt wurde. Ein weiterer Kerl setzt grade dazu an, diesen mit einer Blasterpistole in den Kopf zu schießen. Ein paar weitere Schläger haben sich in der Nähe des Eingangs zu Hangarbucht 10 postiert.

Spieler 3:		So mag ich das. Ein Begrüßungskommando. Entsichern und feuern…

