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die du brauchst, um mit dem Ahenteuer zu beginnen.

CHARAKTERBOGEN

NAME : MATHUS
x SPEZIES MENS@H

Starte hier: I
Auf dieser Doppelseite findest du alle Informationen, 7
A

5 N R i

CHARAKTERBOGEN

werur TECHNIKER

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ
WILLENSKRAFT

Dies ist dein Charakterbogen. Er enthalt alle Informationen, die
du im Laufe des Spiels benttigen wirst. Auferdem kannst du hier
Uber Gesundheitszustand, Waffen, Ristungen und Ausristung dei-
nes Charakters Buch fuhren.
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STARKE

EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

Eigenschaften fliefen in die Berechnung vieler Spielwerte mit

ein, werden aber nur selten direkt gebraucht. Immer, wenn du
etwas versuchst, das scheitern kénnte, wirfelst du eine Fertigkeits-
probe. Die Wirfel, die du dabei verwendest, sind dein ,Wirfelpool”.
Dieser leitet sich aus deinem Rang in der jeweiligen Fertigkeit und
einem deiner Eigenschaftswerte ab. Wenn du mehr 3% als 'Y wiir-
felst, gelingt deine Aktion.

00

LIST CHARISMA

FERTIGKEITEN

N

Auf der Riickseite des Regelhefts findest du Informationen zu FERTIGKEIT RANG WURFELPOOL

allen Fertigkeiten.
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Astronavigation (Int)

Athletik (Str) 1 XX
WURFEL UND IHRE SYMBOLE Efarm (Cha) 0 LA
Computertechnik (Int) 1 (@YX XS
Erfolgssymbole 3% werden von Fehlschlagssymbolen 'Y Coolness (Cha) 0 “
negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolgs- —— -
symbol 3% tibrig ist, gelingt die Probe. Disziplin (Wil 0 ”
I Einschichterung (Wil 0 X8
{ 5 3 Filhrungsqualitat (Cha) 0 00
N\ Triumphsymbole @ zahlen als Erfolgssymbole 3¢ und 16- £ — -
i @}‘ sen gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt |« Heimlichkeit (Gew) 0 00
& aus. i Infiltration (Lis) 1 oY
i Kérperbeherrschung (Gew) 0 “
Vorteilssymbole £ weisen auf einen positiven Neben- Mechanik (Int) 2 OO”
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteils- [ =
symbole £ und Bedrohungssymbole 4 negieren sich r 2eaizin (nt) L ““
gegenseitig. ' Pilot (Gew) 1 oo
StraBenwissen (Lis) 0 “
Fehlschlagssymbole Y negieren Erfolgssymbole 3%. L Tauschung (Lis) 0 ”
Wenn gentigend Fehlschlagssymbole 'Y vorhanden sind, L = -
um alle Erfolgssymbole 3% zu negieren, scheitert die Uberleben (Lis) 0 0O
Probe. } Verhandeln (Cha) 0 ”
Wachsamkeit (Will) 1 O
]\/eri\ive[igll;ngssymbqle @Ez‘a]l‘chllen a]st?hIs)ssk;Iagsgyllfrjbo- E‘ Wahrnehmung (Lis) 0 ”
e .h. sie negieren Erfolgssymbole und 16sen =
gleichzeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus. ' [l Widerstandskraft (Str) 0 009
b Wissen (Int) 1 (@YX XS
5 4 KAMPFFERTIGKEIT
Bedrohungssymbole & weisen auf einen negativen | —
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro- | Artillerie (Gew) 0 ”
hungssymbole 4} und Vorteilssymbole £2 negieren sich i» Handgemenge (Str) 1 O“
gegenseitig. = 0
B eichte X
e ; = s Fernkampfwaffen (Gew)
2 &S ~ B
‘ ”9,0\ ﬁ 3 @ g ® (] Nenempuafien Sin 0 XY
. Schwere 0 00
Begabungs- Trainings- Schwierigkeits- Herausforderungs- Verstérkungs- Komplikations-  Macht- o Fernkampfwaffen (Gew)

wiirfel‘ wiirfel O wiirfel‘ wiirfel @ wiirfel ] wiirfel [ll ~ wiirfel O
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3 ABSORPTION

4

WUNDEN

AKTUELL

KRITISCHE VERLETZUNGEN

AKTUELL ‘
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WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE | SCHADEN | WORFELPOOL
Elektroschock-
Handschuhe Handgemenge | Nahkampf 3 009

e Ein Treffer verursacht 3 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem
Erfolgssymbol 3%.

° €24’} fugt dem Ziel bei einem Treffer 3 Erschdpfung zu
(Absorption wird ignoriert).

o 22L2PLP verursacht eine kritische Verletzung.

Hold-0ut
Blasterpistole

Leichte Fern-

kampfwaffen i z

\2%

e Ein Treffer verursacht 5 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem
Erfolgssymbol 3%.
o PP verursacht eine kritische Verletzung.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Kann in einem Mandver benutzt werden, um bei einem
Lebewesen 4 \Wunden zu heilen. Verbraucht sich nach
einer Anwendung.

2 Stimpacks

Stellt eine Verbindung zu den Kommunikatoren anderer

L Charaktere her.

Schwere Kleidung | Absorption 1; bereits eingerechnet.

Tablet-PC; kann Daten verarbeiten und auf Computer-

Datenpad systeme zugreifen.

1 Notfall- Kann als Aktion benutzt werden, um bei einem Draiden

Reparaturset 4 \Wunden zu heilen. Verbraucht sich nach einer Anwendung.
Ermoglicht die Reparatur technischer Geréte und die

Werkzeugkasten ! p

,Heilung" von Droiden.

GELD

400 Credits

GESUNDHEITSWERTE

Absorption reduziert entstehenden Schaden und kann die

Entstehung von Wunden verhindern. Der Absorptionswert

ist die Summe aus deinem Stérkewert und der Absorption
deiner Rustung.

Wunden stellen korperliche Schaden dar. Wenn dein Wun-

denlimit Gberschritten wird, verlierst du das Bewusstsein und

erleidest eine kritische Verletzung. Deine Wunden konnen mit
Stimpacks oder der Fertigkeit Medizin geheilt werden.

9 Erschopfung misst deine Anstrengung, psychische Belastung
und Benommenbheit. In deinem Spielzug kannst du freiwillig
2 Erschopfung hinnehmen, um ein zweites Mandver auszufihren.
Erschopfung kommt und geht schneller als Wunden. Wenn du
dein Erschopfungslimit Uberschreitest, brichst du bewusstlos
zusammen.

e Du kannst im Laufe deiner Abenteuer auch kritische Verlet~
zungen erleiden, z.B. wenn du angegriffen wirst oder wegen
Uberschreiten des Wundenlimits zusammenbrichst. Vermerke jede
kritische Verletzung auf deinem Charakterbogen! Auf der Rickseite
des Abenteuerhefts kannst du dann die genauen Auswirkungen
nachlesen.

2 4 J 1 J 1 ! 1 ! 1 [ J

DEIN SPIELZUG

In jedem Spielzug hast du eine Aktion und ein Mandver (in beliebiger
Reihenfolge).

Als Aktion kannst du ... Als Mandéver kannst du ...

e angreifen. e dich bewegen.
e cine Fertigkeit einsetzen. e zielen.
o die Aktion gegen ein e in Deckung gehen.

weiteres Manéver

A e cine Waffe oder einen
eintauschen.

Gegenstand ziehen oder
wegstecken.

e mit der Umgebung
interagieren.

e in oder aus dem
Nahkampf gehen.

e aufstehen.
Du kannst 2 Erschépfung hinnehmen, um ein zweites Mandver zu
bekommen.
Zwei Mandver pro Zug sind das absolute Maximum.
Auperdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

.t 1t 1 J 1 J 1 J 1 J }

Stopp! Nicht umblittern, bevor
der SL das Zeichen dazu gibt.
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Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite geht
das Ahenteuer weiter.

STEIGERUNG

Gerade hast du 10 Erfahrungspunkte (EP) bekommen. Suche dir

aus folgender Liste Verbesserungen im Gesamtwert von 10 EP aus!.

. 31 r 1 r 1 r 1 r 1 r 1 /|

AUSWAHLMENU

1

Wahrnehmung (Fertigkeit)

Du trainierst deine Wahrnehmung und erhaltst dadurch
einen Rang in der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wirfelpool

verbessert sich von @€ auf O .

Falls du dich flr diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den
korrekten Rang (0 oder 1) und den entsprechenden Wiirfel-
pool in der Fertigkeitenliste mit einem Kreis markieren.

(E

2

Handgemenge (Fertigkeit)

Du trainierst die waffenlose Kampfkunst und erhéltst da-
durch einen Rang in der Fertigkeit Handgemenge. Dein Wiir-

felpool verbessert sich von O @@ auf OO .

Falls du dich fiir diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den
korrekten Rang (1 oder 2) und den entsprechenden Wiirfel-
pool in der Fertigkeitenliste mit einem Kreis markieren.

PIKOSTEN
W,

[E
Zahigkeit (Talent)

Du erlernst das Talent Zahigkeit. Dein Wundenlimit steigt um
1, also von 13 auf 14. Falls du dich fur diese Verbesserung
entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an. Auf
jeden Fall solltest du das korrekte Wundenlimit (13 oder 14)
mit einem Kreis markieren.

[E

Feintuning (Talent)

Du erlernst das Talent Feintuning. Wenn du mit einer Akti-
on die Systembelastung eines Raumschiffs oder Fahrzeugs
reparierst, wird 1 zuséatzlicher Punkt Systembelastung ab-
gebaut. Falls du dich fur diese Verbesserung entscheidest,
kreuze das Feld neben den EP-Kosten an.
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WURFELPOOL

Astronavigation (Int)

=

Athletik (Str) @YX
Charme (Cha) 09
Computertechnik (Int) O0OO
Coolness (Cha) 09
Disziplin (Will) 00

Einschtichterung (Will)

Fihrungsqualitat (Cha)

Heimlichkeit (Gew)

Infiltration (Lis)

Kdrperbeherrschung (Gew)

Mechanik (Int) OO0¢¢
Medizin (int 0009
Pilot (Gew) O

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)

Uberleben (Lis)

Verhandeln (Cha)

Wachsamkeit (Will)

-~ O/~ ~OO0OO0OO0|~ONMMO||OO0COO0COC|—~O|~—~

Wahrnehmung (Lis) 0/1 QO/ OO
Widerstandskraft (Str) XX
Wissen (Int) O0OO
KAMPFFERTIGKEIT

Artillerie (Gew) 0 00
Handgemenge (Str) 1/2 OPP/O0¢
Leichte 0 00
Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampfwaffen (Str) 0 XX
Schwere 0 090

Fernkampfwaffen (Gew)
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WURFEL UND IHRE SYMBOLE

4 v

Erfolgssymbole 3% werden von Fehlschlagssymbolen Y
negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolgs-
symbol 3% Ubrig ist, gelingt die Probe.

Triumphsymbole @ zahlen als Erfolgssymbole 3¢ und 16-
sen gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt
aus.

ERSCHOPFUNG

Vorteilssymbole £} weisen auf einen positiven Neben-
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteils-
symbole £} und Bedrohungssymbole 4 negieren sich
gegenseitig.

AKTUELL

Fehlschlagssymbole Y negieren Erfolgssymbole 3.
Wenn gentigend Fehlschlagssymbole 'Y vorhanden sind,
um alle Erfolgssymbole 3% zu negieren, scheitert die
Probe.

3
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— A EEEEHUELTT Verzweiflungssymbole § zahlen als Fehlschlagssymbo-

- le Y (d.h. sie negieren Erfolgssymbole 3%) und losen

WAFFE FERTIGKEIT | REICHWEITE | SCHADEN | WURFELPOOL gleichzeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus.
ﬁl::;:z;cl;:;ck- Handgemenge | Nahkampf 3 %O‘ "/

L Bedrohungssymbole 48 weisen auf einen negativen

Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro-
hungssymbole {8} und Vorteilssymbole £ negieren sich

gegenseitig.
& 5 S
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Begabungs- Trainings- Schwierigkeits- Herausforderungs- Verstarkungs- Komplikations-  Macht-

wijrfel‘ wiirfel O wﬁrfel‘ wiirfel @ wiirfel ] wiirfel [ll  wiirfel O

e Ein Treffer verursacht 3 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem
Erfolgssymbol 3%.

o 24} fugt dem Ziel bei einem Treffer 3 Erschdpfung zu
(Absorption wird ignoriert).

o 2222 verursacht eine kritische Verletzung.

Hold-0ut Leichte Fern-
Blasterpistole | kampfwaffen kurz 5 I

e Ein Treffer verursacht 5 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem
Erfolgssymbol 3.
o 22P verursacht eine kritische Verletzung.

DEIN SPIELZUG

In jedem Spielzug hast du eine Aktion und ein Mandver (in beliebiger
Reihenfolge).

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Kann in einem Mandéver benutzt werden, um bei einem

2 Stimpacks Lebewesen 4 Wunden zu heilen. Verbraucht sich nach Als Aktion kannst du ... Als Mandver kannst du ...
einer Anwendung. e angreifen. e dich bewegen.
Kommunikator Stellt eine Verbindung zu den Kommunikatoren anderer o cine Fertigkeit einsetzen. e zielen.
Charaktere her. - . : :
e die Aktion gegen ein e in Deckung gehen.

Schwere Kleidung | Absorption 1; bereits eingerechnet. weiteres Mandver

: e cine Waffe oder einen
eintauschen.

Tablet-PC; kann Daten verarbeiten und auf Computer-

Datenpad Gegenstand ziehen oder
systeme zugreifen.. wegstecken.

1 Notfall- Kann als Aktion benutzt Werden,l um bei eipem Droiden 4 e mit der Umgebung

Reparaturset Wunden zu heilen. Verbraucht sich nach einer Anwendung. interagieren.

Werkzeugkasten Ermaoglicht die Reparatur technischer Gerate und die e in oder aus dem

,Heilung" von Droiden. Nahkampf gehen.

e aufstehen.

Du kannst 2 Erschopfung hinnehmen, um ein zweites Mandver zu
bekommen.

Zwei Manover pro Zug sind das absolute Maximum.
Auperdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

Stopp! Nicht umblittern, bevor
der SL das Zeichen dazu gibt.
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FERTIGKEIT BERUF? RANG

WURFELPOOL

Astronavigation (Int) °

Athletik (Str)

Charme (Cha)

Computertechnik (Int) o

Coolness (Cha)

Disziplin (Will) o

Einschtichterung (Will)

Fiihrungsqualitét (Cha)

Heimlichkeit (Gew)

Infiltration (Lis) °

Kérperbeherrschung (Gew) °

Mechanik (Int) °

Medizin (Int)

Pilot (Gew) U

StraBenwissen (Lis)

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN

WURFELPOOL

Tauschung (Lis)

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Uberleben (Lis)

Verhandeln (Cha)

Wachsamkeit (Will)

Wahrnehmung (Lis) °

Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int) °

KAMPFFERTIGKEIT

Artillerie (Gew)

Handgemenge (Str) °

Leichte
Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampfwaffen (Str)

Schwere
Fernkampfwaffen (Gew)




TALENTBAUM: TECHNIKER ©

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Infiltration, Korperbeherrschung, Mechanik, Pilot, Wahrnehmung, Wis-
sen, Handgemenge.

N —
Feintuning Reparaturgenie
Wenn du mit einer Aktion die Wenn du mit einer Aktion den
Bei all deinen Mechanikpraben wird Systembelastung eines Raumschiffs Hillenschaden eines Raumschiffs
ein Komplikationswiirfel [l pro oder Fahrzeugs reparierst, wird 1 oder Fahrzeugs reparierst, wird
Talentrang entfernt. zusatzlicher Punkt Systembelastung pro Talentrang 1 zuséatzlicher Punkt
abgebaut. Hullenschaden abgebaut.

Personalisierte Ausriistung

Wahle einen Gegenstand (zum
Beispiel eine Waffe oder Rustung),
dem du eine permanente Verbesse-
rung gibst, solange du ihn benutzt.

Reparaturgenie

Wenn du mit einer Aktion den
Hullenschaden eines Raumschiffs
oder Fahrzeugs reparierst, wird
pro Talentrang 1 zusatzlicher Punkt
Hullenschaden abgebaut.

Starrsinn
Dein Erschopfungslimit steigt um 1.

Bei all deinen Mechanikproben wird
ein Komplikationswirfe! Il pro
Talentrang entfernt.

Flieg schon weiter!

Unmittelbar nachdem ein Raum-
schiff oder Fahrzeug mit dir an Bord

Kernschuss Reparaturgenie
\Wenn du mit leichten oder Wenn du mit einer Aktion den

schweren Fernkampfwaffen auf Hullenschaden eines Baumschiffs ;
kurze Reichweite oder Nahkampf- oder Fahrzeugs reparierst, wird gcngien' erlm:(s;n jite bkannst dLIJI d Dein Wundenlimit steigt um 1 pro
reichweite angreifst, verursachst pro Talentrang 1 zusatzlicher Punkt e S oL S Talentrang.

{ Schaden in Systembelastung umzu-

at7li Hullenschaden abgebaut.
du 1 zusétzlichen Schaden. 2 wandeln (anstatt in Hillenschaden).

) =
& &

ERFAHRUNGSPUNKTE

Der SL wird dir in regelméapigen Abstanden Erfahrungspunkte verleihen. Diese kannst du zur Verbesserung deines Charakters ausgeben, indem
du Fertigkeiten trainierst oder auf deinem Talentbaum voranschreitest. Mehr dazu findest du auf S. 11 des Regelhefts.

0 Fertigkeiten trainieren 9 Talente erwerben

Die Kosten fur das Trainieren einer Fertigkeit hangen davon ab, ob Talente kannst du tber deinen Talentbaum auswahlen. Der Talent-
es sich um eine Berufsfertigkeit handelt oder nicht. Jede Fertigkeit baum ist ein innovatives System zur Weiterentwicklung deines Charak-
hat 5 Range, die man durch Training erreichen kann. ters, das jedoch an spezielle Regeln und Einschrankungen gebunden ist.

Eine Berufsfertigkeit zu trainieren kostet finf Mal den Wert des Wie du sehen kannst, hat dein Talentbaum drei Zeilen und vier Spalten.
nachsthoheren Rangs. Wenn du z.B. eine Berufsfertigkeit von Rang Die Kosten eines Talents hangen von seiner Zeile ab. Die oberste Zeile ist
0 (untrainiert) auf Rang 1 steigern willst, kostet dich das 5 Erfah- die glinstigste. Jedes Talent darin kostet 5 EP. Ein Talent aus der mittleren
rungspunkte' Um in einer Berufsfert]gke[t von Rang 1 auf Rang 2 Zeile kostet schon 10 EP, wahrend man in der letzten Zeile sogar |1 5.EP
zu kommen, musst du 10 Erfahrungspunkte bezahlen. Jeder Rang pro Talent bezahlen muss.

muss einzeln gekauft werden. Eine Berufsfertigkeit von Rang O auf  Bitte beachte, dass jedes Talent deines Baums durch Verbindungslinien
Rang 2 zu steigern, wirde also 15 Erfahrungspunkte kosten (5 EP mit anderen Talenten verkniipft ist. Kaufen darfst du nur Talente aus der
fur die Steigerung von Rang O auf Rang 1 und weitere 10 EP fur obersten Zeile sowie jedes Talent, das durch eine Verbindungslinie mit ei-
die Steigerung von Rang 1 auf Rang 2). nem bereits erworbenen Talent verkniipft ist. Jeder Eintrag deines Talent-
Du kannst auch Fertigkeiten trainieren, die nicht zu deinen Berufs- baums kann nur ein Mal gekauft werden. Nur wenn ein Talent mehrfach in
fertigkeiten gehoren. Jeder Rang in einer Nicht-Berufsfertigkeit deinem Baum vorkommt, kannst du es auch mehrmals erwerben. Immer
kostet dich 5 zusatzliche Erfahrungspunkte. Wenn du z.B. eine wenn du ein Talent zum zweiten — oder weiteren — Mal lernst, steigt dein
Nicht-Berufsfertigkeit von Rang O (untrainiert) auf Rang 1 steigern Talentrang darin um 1.

willst, kostet dich das 10 Erfahrungspunkte. Um in einer Nicht-

Berufsfertigkeit von Rang 1 auf Rang 2 zu kommen, musst du 15

Erfahrungspunkte bezahlen, usw.
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