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PETER SCHWEIGHOFER (Hisg)



Star-Wars-Kurzgeschichten hervor, die sich
auf unerkundetes Terrain wagten. Und die
Autoren hatten die einzigartige Gelegenheit,
sich in der Welt ihres Lieblingsfilms zu
bewegen und die Star-Wars-Galaxis zu
erweitern.

Ich habe meine Kindheit damit verbracht, mit
Star-Wars-Actionfiguren zu spielen, die
Soundtrack-LPs anzuhéren, Sammelkarten zu
vervollstdndigen und Romane und Comics zu
lesen. Dadurch hielt ich die Personen und
Mythen der Filme in meiner Phantasie am
Leben, zu einer Zeit, als nur wenige Haushalte
mit Videorekordern ausgestattet waren. Die
Star-Wars-Platten — die meinem
Musikgeschmack sehr entgegenkamen —
lieBen in meinem Kopf Bilder aus den Filmen
entstehen. Die Sammelkarten erweckten die
Helden zu neuem Leben. Die Comics setzten
die Handlung iiber das Ende der Filme hinaus



fort. Mithilfe der Spielfiguren konnte ich
eigene Geschichten erfinden. Mein Interesse
an Star Wars iberlebte in der langen Zeit des
Wartens auf The Empire Strikes Back und
Return of the Jedl.

Doch wihrend ich dlter wurde, fand ich
andere Freizeitbeschéftigungen. Darunter war
auch ein seltsames neues Hobby, das sich
»Rollenspiel « nannte. Mehrere Kinder in
meiner Nachbarschaft hatten begonnen, sich
mit einem Spiel namens Dungeons & Dragons
zu beschiftigen. Ich habe ithnen einmal dabei
zugesehen und fand es gar nicht so schwierig.
Statt zu iiberlegen, wo ich ein solches Spiel
kaufen konnte, entwickelte ich selbst ein
phantastisches Rollenspiel fiir meine Freunde.
Es war nicht besonders genial und auch nicht so
komplex wie die gegenwirtigen Rollenspiele,
aber es machte Spal3. Irgendwann kaufte ich mir
Dungeons & Dragons, das erste von
zahlreichen  Rollenspielen, die  nahezu



samtliche Genres von Sciencefiction iiber
Fantasy bis zu historischen Themen abdeckten.
Damit hatte ich ein Ventil fiir meine Phantasie
gefunden. Es machte mir groen Spal}, meine
Freunde mit diesen Spielen zu unterhalten und
meine eigenen Abenteuer zu entwickeln.

D 1 e Star-Wars-Filme  weckten mein
Interesse an Sciencefiction und Fantasy, das
mich bis in die Highschool begleitete. Jeden
Dollar, den ich iibrig hatte, investierte ich in
Sciencefiction-Romane, die ich im nichsten
Buchladen kaufte. Ich las Moorcocks Elric-
Serie, Tolkiens Der Herr der Ringe und alles
von Larry Niven. Diese Lektiire inspirierte
mich, meine eigenen Figuren, Welten und
Technologien zu ertrdumen, die ich schlielich
inmeinen eigenen — zugegebenermallen nur
mittelmiBigen @ —  Sciencefiction-Storys
verarbeitete.

Ich kombinierte meine zwei Hobbys, indem
ich weitere simple Sciencefiction-Brettspiele



entwickelte, samt Landkarten, Regeln und
Spielkarten. Meine Freunde und ich spielten
sie oft, obwohl wir nicht daran glaubten, dass
daraus eines Tages mehr werden koénnte. Wie
hdufig passiert es, dass aus einem Vergniigen
eine lukrative Karriere wird?

Als ich ans College kam, war ich fest
entschlossen, meine  schriftstellerischen
Fahigkeiten zu verbessern und sie zu nutzen,
um eigene Sciencefiction-Epen zu erzihlen.
Wihrend meiner Jahre am Hamilton College
blieb die Sciencefiction mein Hobby. Ich las
viel und schrieb selbst — inzwischen mit etwas
besseren Ergebnissen. Ich erweiterte meinen
Erfahrungshorizont, indem ich fiir die College-
Zeitung Artikel verfasste und das Layout
machte. Meine Lehrer ermutigten mich, auch
andere Bereiche zu erkunden, zum Beispiel
Lyrik und historische Romane — die
irgendwann zu einem neuen Hobby fiir mich
wurden. Ich  erprobte  sogar  meine



organisatorischen Fihigkeiten und koordinierte
die Schriftstellergesellschaft des Hamilton
College.

Dann stieB ich wihrend der Sommerferien
auf einen Schatz, der in den Sciencefiction-
Regalen des Buchhéndlers meiner Heimatstadt
verborgen war: das Star Wars Roleplaying
Game. Die Verbindung meiner zwei liebsten
Hobbys — Star Wars und Rollenspiele. Ich
kaufte das Buch auf der Stelle.

In den nichsten Jahren erkundeten meine
Freunde und ich gelegentlich das Star-Wars-
Rollenspieluniversum. Wir erdachten eigene
legendédre Figuren wie den Gesetzlosen Dirk
Harness und den geheimnisvollen
Kopfgeldjdger Beylyssa. In unserer Phantasie
besuchten wir fremde Planeten, entkamen
tiickischen Fallen des Imperiums und lieferten
uns wilde SchieBereien mit Sturmtruppen.
Wihrend einiger Néchte zwischen den
Semestern erwachte Star Wars in den Kopfen



