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Starte hier: Auf dieser Doppelseite findest du
alle Informationel_l, die du bendtigst, um mit dem

CHARAKTERBOGEN

Ty - _ NAME: OSKARA
CHARAKTERBOG EN .. i o SPEZIES TW’ILEK
Dies ist. dein Charakterbogen. Er enthélt alle Informationen, die"du im A
Laufe des Spiels benotigst. Auperdem kannst du hier tiber Gesund- = KODFGELDJAGERW

heitszustand, Waffen, Ristung und Ausristung deines Charakters
Buch fiihren. '

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ

EIGENSCHAFTEN UND.FERTIGKEITEN

Eigenschaften fliepen in die Berechnung vieler Spielwerte mit
. ein, werden. aber nur selten direkt gebraucht. Immer wenn - .

du etwas versuchst, das scheitern kénnte, wirfelst du eine WILLENSKRAFT CHARISMA

Fertigkeitsprobe. Die Wiirfel, 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 @Sl FERTIGKEIT
3¢ als 'Y wirfelst, gelingt deine Aktion. i Astranavigation (Int) -«_

. Auf der Riickseite des ElNSTElcERssT-Regelhefts findest du Infor- | Athletik (Str) O<>

mationen zu allen Fertigkeiten noch einmal nachlesen. ’ Bharme (Cha) “

i Computertechnik (int) | | O

_ . - 1
WORFEL UND HRE SYMBOLE || B ———— T
Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen Y | Disziplin (Will ‘ g ‘ A% ‘

negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg-Sym- i Einschtichterung (Will) “

bol 3% Ubrig ist, gelingt die Probe. Fithrungsqualitat (Cha) ‘ 0 ‘

Heimlichkeit (Gew)

. Triumph-Symbole @ zahlen als Erfolg-Symbole 3¢ und Infiltration (Lis)
. 16sen gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt

aus_. Mechanik (Int) ‘

Vorteil-Symbole U weisen auf ‘einen positiven Neben- ' Pilot (Gew) ‘
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-Symbole
€ und Bedrohung-Symbole 48 negieren sich gegenseitig.

Tauschung (Lis) ‘

Fehlschlag-Symbole * Y - negieren Erfolg-Symbole. 3%
Wenn gentigend Fehlschlag-Symbole Y vorhanden sind, Verhandein (Cha) ‘ 0 ‘ AA ‘

um alle Erfolg-Symbole 3 zu negieren, scheitert die Wachsamkeit (Will) m-

Probe. . ) Wahrnehmung (Lis) ‘ 1

, Verzweiflung-Symbole ¥ zéhlen als Fehlschlag-Symbole
(d.h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%) und l6sen gleich-
zeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt aus..

Bedrohung-Symbole - & weisen- auf einen negativen .
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro- Leichte

hung-Symbole 48 und Vorteil-Symbole £} negieren sich Fernkampfwaffen (Gew)
gegenseitig.

- - Schwere

~ g (=1

. i Fernkampfwaffen (Gew)

9 @ ) g @ N4 e
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ABSORPTION

ERSCHOPFUNG KRITISCHE VERLETZUNGEN

AKTUELL

| i iy —

WAFFEN & AUSRUSTUNG

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WURFELPOOL

; Schwere :
Blasterkarahiner e Eamamsr Mittel ‘ 9 0000

o Ein Treffer verursacht 9 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3%.
* 24P verursacht eine kritische Verletzung.

‘ Fiuste Handgemenge ‘ Nahkampf 2 00

® Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3f%.
* Q2O verursacht eine kritische Verletzung.

SONSTIGE AUSRU

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

‘ 2 Stimpacks

m Stellt eine Verbindung zu den Komlinks anderer Charaktere her.

‘ 2 Handschellen ‘ Kénnen benutzt werden, um Gefangene zu fesseln.

Datenpad Kann Daten verarbeiten und auf Computersysteme zugreifen.

‘ Textilriistung ‘ Absorption 2 (bereits eingerechnet)

400 Credits

GESUNDH EITSWERT_E

. Absorption reduziert' entstehenden Schaden und kann die
Entstehung von Wunden vermeiden. Der Absorptionswert ist
die Summe aus deinem Stérkewert und der Absorption deiner
Rustung.

. Wunden stellen kérperlichen Schaden ‘dar. Wenn dein Wunden-

limit Uberschritten wird, verlierst du das Bewusstsein und erlei-
dest eine kritische Verletzung. Deine Wunden kénnen mit Stim-
packs oder der Fertigkeit Medizin geheilt werden. -

Erschopfung misst deine. Anstrengung, psychische Belastung
und Benommenheit. In deinem Spielzug kannst du freiwillig
2 Erschopfung hinnehmen, um ein zweites Mandver “ausfiihren
zu konnen. Erschopfung kommt und geht schneller als Wunden.
" Wenn du dein Erschopfungslimit tiberschreitest, brichst du be-
wusstlos zusammen.

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
Ruckseite des EINSTEIGERSET-Abenteuerhefts kannst du dann die .
genauen Auswirkungen nachlesen.

DEIN SPIELZUG

In jederﬁ,Spielzug hast du 1 Aktion und 1 Manéver (in beliebiger
Reihenfolge).

Als Aktion Kannst du: Als Mandver kannst du:
e angreifen ' : e dich bewegen
e cine Fertigkeit einsetzen e zielen

e die  Aktion gegén ein weiteres | o in'Deckung gehen
Manbver eintauschen o eine Waffe oder einen Gegenstand
- ziehen oder wegstecken
e mit der Umgebung interagieren
e in oder aus dem Nahkampf gehen.

e aufstehen

Du kannst 2 Erschépfung hinnenhmen; um ein 2. Mandver zu erhalten.
Zwei Mandver pro Zug sind das absolute Maximum.
AuPerdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

Stopp! Nicht umblittern, bevor
der SL das Zeichen dazu giht.



Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite findest
du neue Informationen, die dir dabei helfen, dein

v

STEIGERUNG

Du hast soeben10 Erfahrungspunkte (EP) erhalten. Suche dir aus fol-
gender Liste Verbesserungen im Gesamtwert von 10 EP aus!

Mechanik (Fertigkeit) Al N\

Du bildest dich theoretisch und praktisch in allen Bereichen der Mecha-
nik fort und erhaltst dadurch einen Rang in der gleichnamigen Fertigkeit.
- Dein Wiirfelpool verbessert sich von ¢ ¢ auf @ ¢.

AUSWAHLMENU

Falls du dich fur d-iese Verbesserung entscheidest; kreuze das Feld neben
den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den korrekten Rang (O oder
1) und Wiirfelpool in der Fertigkeitenliste mit einem Kreis markieren.

N

/Artillerie (Fertigkeit) -

Du trainierst den Umgang mit schweren Geschiitzen und: erhéltst da-
durch einen Rang in der Fertigkeit Artillerie. Dein Wurfelpool verbessert

sichvon 9 ¢ ¢ ¢ auf @ ¢ ¢ 6.

Falls du dich fur diese Verbesserung entscheidest, kreuze das Feld ne-

ben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den korrekten Rang

(0 oder 1) und Wirfelpool in der Fertigkeitenliste mit einem Kreis
\markieren.

/Schnellziehen (Talent)

Du erlernst das Talent Schnellziehen. Falls du dich fur diese Verbesse-
rung entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an

Schnellziehen: Einmal pro Runde kannst du eine Waffe oder einen
griffbereiten Gegenstand als Nebenaktion ziehen oder wegstecken.
(Normalerweise wiirde dich das ein Manéver kosten.)

N

/Kernschuss (Talent)

Du erlernst das Talent Kernschuss. Falls du dich fir diese Verbesserung
entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an.

- Kernschuss: Wenn du einen Gegner in kurzer oder Nahkampfreichweite .
mit deinem Blasterkarabiner (oder einem andererni Blastergewehr, einer
Blasterpistole oder einer Granate) triffst, verursachst du einen zuséatzli-
chen Schadenspunkt.

\ ' Y,

CHARAKTERBOGEN

NAME: OSKARA
SPEZES TUI'LEK
BERUF KODFGELDJAGER’N

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ

WILLENSKRAFT
FERTIGKEITEN

FERTIGKEIT “ WURFELPOOL

Athletik (Str] \ | |

Computertechnik (Int) ‘ 1 ‘ 09 ‘

0 000
| 0 90

00 |

Filhrungsqualitét (Cha) | 0 | 000 |

Infiltration (Lis) ‘ 0 ‘ A ‘

Mechanik (Int] 0/1
0000

Pilot (Gew) | 1 |
StraBenwissen (Lis) “

Tauschung (Lis) | 1 | O |
owiomin |0 |66
Verhandeln (Chal | 0 | 000 |
[T N ——

Wahrnehmung (Lis) ‘ ‘ ‘

‘--q_
Wissen (Int) ‘ ‘ ‘
KAMPFFERTIGKEIT

01 [0000/0009
e | 0 00 |
Leichte
Schwere 2 CO0O

Artillerie (Gew)
Fernkampfwaffen (Gew)
Fernkampfwaffen (Gew)

CHARISMA

Coolness (Cha)
Disziplin (Will)

Einschichterung WIl) | 0|




J-mu-.__ﬁ

[ WUNDEN ]

AKTUELL

KRITISCHE VERLETZUNGEN

WAFFEN & AUSRUSTUNG

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WURFELPOOL
Schwere Mittel 9 OOOQ

Fernkampfwaffen
o Ein Treffer verursacht 9 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3%.
* 24P verursacht eine kritische Verletzung.

Blasterkarahiner

‘ Fiuste ‘ Handgemenge ‘ Nahkampf

® Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3%.
* 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.

‘ Komlink ‘ Stellt eine Verbindung zu den Komlinks anderer Charaktere her.

2 Handschellen | Kénnen benutzt werden, um Gefangene zu fesseln.
‘ Datenpad ‘ Kann Daten verarbeiten und auf Computersysteme zugreifen.

Textilriistung | Absorption 2 (bereits eingerechnet)

WURFEL UND IHRE SYMBOLE
@ Erfolg-Symbole 3¢ werden von Fehlschlag-Symbolen Y

negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg Sym-
bol 3% tibrig ist, gelingt die Probe.

Triumph-Symbole @ zahlen als Erfolg-Symbole. 3¥ und
I6sen einen machtigen positiven Nebeneffekt aus.

Vorteil-Symbole &) weisen auf.einen positiven Nebe-
neffekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-
Symbole £} und Bedrohung-Symbole 4 negieren sich
gegenseitig.

Fehlschlag-Symbole Y negieren Erfolg-Symbole. 3¢
Wenn gentigend Fehlschlag-Symbole Y vorhanden sind,
um alle Erfolg-Symbole 3% zu negieren, scheitert die
Probe. rt

Verzweiflung-Symbole ¥ zahlen als Fehlschlag-Symbole
(d:h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%) und l6sen einen
machtigen negativen Nebeneffekt aus.

Bedrohung-Symbole 4 weisen auf einen negativen
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro-
hung-Symbole {8} und Vorteil-Symbole £} negieren sich

. gegenseitig.

P®U & 8§ ¢
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DEIN SPIELZUG

In jedem Splelzug hast du 1 Aktion und 1 Mangver (in beliebiger
Reihenfolge).
Als Aktion kannst du:

e angreifen

Als Manéver kannst du:

e dich bewegen

e cine Fertigkeit einsetzen e Zielen

e die” Aktion geéen ein weiteres | e in Deckung gehen
Manover eintauschen e eine Waffe oder-einen Gegenstand
ziehen oder wegstecken

e mitder Umgebung interagieren

o in oder aus dem Nahkampf gehen

e . aufstehen

Du kannst 2 Erschépfung hinnehmen, um ein 2. Manéver zu erhalten.
Zwei Manéver pro Zug sind das absolute Maximum.
AupPerdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

Stopp! Nicht umblittern, bevor
der SL das Zeichen dazu giht.



CHARAKTERBOGEN

NAME: OSKARA

e TWILEK
s KOPFGELDIAGERIN

ERSCHOPFUNG KRITISCHE VERLETZUNGEN

STARKE AKTUELL

: :
LIST WILLENSKRAFT CHARISMA 23 A

FERTIGKEITEN i
FERTIGKEIT BERUF? RANG WURFELPOOL WEERENEEIENSEUSHING

Astronavigation (Int) FERTIGKEIT | REICHWEITE | SCHADEN | WURFELPOOL
Athletik (Str)

Charme (Cha)
Computertechnik (Int)

Coolness (Cha)
Disziplin (Will)
Einschtichterung (Will)

Fiihrungsqualitat (Cha)
Heimlichkeit (Gew)

Infiltration (Lis)

Kérperbeherrschung (Gew)
Mechanik (Int)
Medizin (Int)

Pilot (Gew)
StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)
Uberleben (Lis)
Verhandeln (Cha)
Wachsamkeit (Will)
Wahrnehmung (Lis)
Widerstandskraft (Str)
Wissen (Int)
KAMPFFERTIGKEIT
Artillerie (Gew)

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Handgemenge (Str)

Leichte
Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampwaffen (Str)

Schwere
Fernkampfwaffen (Gew)

B e F . -
T G P




KARRIEREBAUM: KOPFG ELDJAG ER @

Berufsfertigkeiten: Athletik, Computertechmk Leichte Fernkampfwaffen Mechanik, Pilot, Schwere Femkampfwaffen Straﬁenw1ssen Wachsamkeit
Wahrnehmung :

Kernschuss

Wenn du einen Gegner in kurzer
Reichweite oder Nahkampfreich-
weite mit einer leichten oder
schweren Fernkampfwaffe triffst,
verursachst du 1 zusétzlichen
Schaden pro Talentrang.

Ausweichen

SChIIE"ZIEhEII Starl‘sinl‘l l Wenn eine Angriffsprobe gegen dich 5

Einmal pro Runde kannst du eine
Waffe oder einen griffbereiten Ge-
genstand als Nebenaktion ziehen
oder wegstecken.

gewdrfelt wird, kannst du als Neben- §
aktion ausweichen, d.h. 1 Erschép-
fung hinnehmen, um die Schwierig-
keit der Probe einmal aufzuwerten.

Dein Erschopfungslimit steigt
um 1.

Priziser Angriff

Einmal pro Runde kannst du das Ma-|
nover Praziser Angriff ausfiihren, um
die Verteidigung eines Gegners um 1
Bzu senken oder bei einem Fernkampf-
angriff ein, durch die Deckung des
Ziels erhaltenen, Il zu entfernen..

Personalisierte Ausriistung

Wahle einen Gegenstand (zum Bei- :

spiel eine Waffe oder Ristung),dem lo
du eine permanente Verbesserung

gibst, solange du ihn benutzt.

Fihrtenleser

Bei allen Fertigkeitsproben, mit
denen du Spuren findest oder ver-
folgst, wird ein I pro Talentrang
entfernt. AuBerdem brauchst du
daftir nur halb so lang wie normal.

In den Stand

ll Einmal pro Runde kannst du als
Nebenaktion aus sitzender oder lie-
gender Position aufstehen.

Kernschuss -
: . Fihrtenleser
Wenn du einen Gegner in kurzer

Zihiakeit Reichweite oder Nahkampfreich- : Bei allen Fertigkeitspraben, mit
g weite mit einer leichten oder denen du Spuren findest oder ver- |8
schweren Fernkampfwaffe triffst, folgst, wird ein I pro Talentrang
verursachst du 1 zusatzlichen entfernt. AuBerdem brauchst du

Wenn du eine Riistung tragst, steigt
deren Absorptionswert um 1.

_ Riistungsspezialist - .Is

Dein Wundenlimit steigt um 1.

Schaden pro Talentrang. daftir nur halb so lang wie normal.

ERFAH RUNGSPU N K'I"E AUSGEBEN

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

Fertigkeiten trainieren ‘

Die Kosten fiir das Trainieren einer Fertigkeit h&ngen davon ab, ob es sich
um eine Berufsfertigkeit handelt oder nicht. Jede Fertlgkelt hat 5 Range,
die man durch Training erreichen kann.

Eine Berufsfertigkeit zu trainieren kostet fiinf Mal den Wert des nachst-
héheren Rangs. Wenn du z.B. eine Berufsfertigkeit von Rang O (untrai-
niert) auf Rang 1 steiger willst, kostet dich das 5 Erfahrungspunkte. Um
in einer-Berufsfertigkeit von Rang 1 auf Rang 2 zu kommen, musst du

10 Erfahrungspunkte bezahlen. Jeder Rang muss- einzeln gekauft wer- -

den. Eine Berufsfertigkeit von Rang O auf Rang 2 zu steigern, wirde also
15 Erfahrungspunkt(_a kosten (5 EP flir die Steigerung von Rang 0 auf Rang
"1 und weitere 10 EP fiir die Steigerung von Rang 1 auf Rang 2).

Du kannst auch Fertigkeiten trainieren, die nicht zu deinen Berufsfertig-
keiten gehoren. Jeder Rang in einer Nicht-Berufsfertigkeit kostet dich
5 zusatzliche Erfahrungspunkte. Wenn du z.B. eine Nicht-Berufsfertig-
keit von Rang O (untrainiert) auf Rang 1 steigern 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. -

Talente erwerben ‘

Talente kannst du tber deinén Karrierebaum auswahlen. Der Kamere~
baum ist ein innovatives System zur Weiterentwicklung deines Charakters,
das jedoch an spezielle Regeln und Einschrankungen gebunden ist.

Wie du sehen kannst, hat dein Karrierebaum drei Zeilen und vier Spalten.
Die Kosten eines Talents hangen von seiner Zeile ab. Die oberste Zeile ist
die gunstigste. Jedes Talent darin kostet 5 EP. Ein Talent aus der mittleren
Zeile kostet schon 10 EP, wahrend man in der Ietzten Zeile sogar 15 EP
pro Talent bezahlen muss.

Bitte beachte, dass Jedes Talent deines Baums durch Verbindungslinien
mit anderen Talenten verkniipft ist. Kaufen darfst du nur Talente aus der
obersten Zeile sowie jedes Talent, das durch eine Verbindungslinie mit ei-
nem bereits erworbenen Talent verkniipft ist. Jeder Eintrag deines Karrie-
rebaums kann.nur einmal gekauft werden. Nur wenn ein Talent mehrfach
in deinem Baum vorkommt, kannst du es auch'mehrmals erwerben. Im-
mer wenn du ein Talent zum zweiten — oder weiteren — Mal lernst, steigt
dein Talentrang darin um 1.

Erfolg Triumph Vorteil Fehischlag  Verzweiflung  Bedrohung

Begabungs- Trainings- Schwierigkeits- Herausforderungs- Ve
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