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Starte hier: Auf dieser Doppelseite findest du

alle Informationen, die du benétigst, um mit dem el s 4
Abenteuer zu heginnen. 3 S ) S

CHARAKTERBOGEN

NAME : BELAND!
seezes M ’R’AMNER’N
BERUF GESANDTE

CHARAKTERBOGEN

Dies ist dein Charakterbogen. Er enthalt alle Informationen, die du im
Laufe des Spiels bendtigst. Aufperdem kannst du hier tiber Gesund-
heitszustand, Waffen, Rustung und Ausristung deines Charakters
Buch fuhren.

EIGENSCHAFTEN
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EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

Eigenschaften fliepen in die Berechnung vieler Spielwerte mit ein, . 1
werden aber nur selten direkt gebraucht. Immer wenn du etwas
versuchst, das scheitern kénnte, wirfelst du eine Fertigkeitspro-
be. Die Wiirfel, die du dabei verwendest, sind dein ,Wirfelpool”,

!
by s FERTIGKEITEN

Dieser leitet sich aus deinem Rang in der jeweiligen Fertigkeit = f 2
und einem deiner Eigenschaftswerte ab. Wenn du mehr 3 als 'Y &8 | FERTIGKEIT RANG WURFELPOODL
wurfelst, gelingt deine Aktion. 4 B 0

L Astronavigation (Int)

effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-Symbole
2 und Bedrohung-Symbole {8} negieren sich gegenseitig.

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)
Uberleben (Lis)
Verhandeln (Cha)
Wachsamkeit (Will)
Wahrnehmung (Lis)

- d Widerstandskraft (Str)
Verzweiflung-Symbole ¥ zdhlen als Fehlschlag-Symbo- @&l Wissen (Int) Q“
le Y (d. h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%¥) und I6sen

: e iy ! i KAMPFFERTIGKEITEN
gleichzeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus. -l _

Fehlschlag-Symbole 'Y negieren Erfolg-Symbole 3. Wenn
genligend Fehlschlag-Symbole Y vorhanden sind, um
alle Erfolg-Symbole 3% zu negieren, scheitert die Probe.

9 Auf Ader Ruckseite desA E|N§TEIGERSET—RegeIhefts findest du Infor- Athletik (Str) 0 “
mationen zu allen Fertigkeiten noch einmal zum Nachlesen.
Charme (Cha) 0 OO
k. Computertechnik (Int) 0 XX
WURFEL UND IHRE SYMBOLE Coolness (Chal 1 O‘
Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen Disziplin (Will) 2 O0¢
Y negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg- Einschiichterung (Wil 0 QOO
Symbol 3% Ubrig ist, gelingt die Probe. Fiihrungsqualitat (Cha) 1 O‘
Heimlichkeit (Gew) 0 QOO
Triumph-Symbole @ zihlen als Erfolg-Symbole 3% und #8° Infiltration (Lis) 0 Q0
|6sen gleichzeitig einen méachtigen positiven Nebeneffekt  © Kérperbeherrschung (Gew) 0 “‘
A L' E Mechanik (Int) 0 “‘
il Medizin (Int) 1 OO0
Vorteil-Symbole 2 weisen auf einen positiven Neben- éj Pilot (Gew) 0 XX
0
0
0
1
0
0
0
1

egenseitig.
geg g Nahkampfwaffen (Str)

= = & Schwere Fernkampfwaffen (Gew)
R, (=) ? ’

Begabungs- Trainings- Schwierigkeits- Herausforderungs- Verstérkungs- Komplikations-  Macht-
wﬂrfel‘ wiirfel O wijrfel‘ wiirfel @ wiirfel [] wiirfel [l|  wiirfel O

A%
VAR

Artillerie (Gew) 0 000
Bedrohung-Symbole 4 weisen auf einen negativen Ne- Handgemenge (Str) 0 ”
beneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedroh- [ Leichte Fernkampfwaffen (Gew) 0 Q09
ung-Symbole 48 und Vorteil-Symbole £ negieren sich Lidhiseoenien e 0 “‘
0
0




ABSORPTION

3

ERSCHOPFUNG ]

LIMIT AKTUELL

WUNDEN

AKTUELL

6 KRITISCHE VERLETZUNGEN

Einmal pro Begegnung kannst du mit Medizin einen Verbiindeten heilen. Die Probe ist einfach
(‘l, wenn der Charakter auf oder unter der Hélfte seines \Wundenlimits liegt, mittelschwer
(@ @), wenn er tber der Halfte liegt, und schwierig (@) 4 ), wenn er tber seinem Wundenlimit
liegt. Er heilt 1 \Wunde pro 3% und 1 Erschiipfung pro £2. Einmal pro Abenteuer kannst du eine
kritische Verletzung heilen. Die Schwieirgkeit richtet sich nach dem Grad der Verletzung.

WAFFEN & AUSRUSTUNG

FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WUORFEL
Lot Y Y
Fernkampfwaffen

e Ein Treffer richtet 6 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht-negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.
* 2242 verursacht eine kritische Verletzung.

WAFFE

Blasterpistole Mittel

e Ein Treffer richtet 2 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.
e 22 22LP verursacht eine kritische Verletzung.

Fiuste ‘ Handgemenge ‘ Nahkampf ‘ 2

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

3 Stimpacks

Komlink Ermaglicht Kommunikation mit anderen Charakteren mit Komlinks.
Schwere Robe | Absorption 1 (bereits bericksichtigt)
Arztkoffer Ermaglicht dir, mit Medizin Lebewesen zu heilen.

MACHTWERT
1

GESPERRT - DU KANNST DEINE MACHTFAHIGKEITEN ERST
" EINSETZEN, SOBALD ES DIR DEIN SL ERSTMALS ERLAUBT. ..

— )
o

HEILUNG

Du kannst dich und andere mit der Macht heilen.

Setze einen Machtpunkt (B ein, um bei dir oder einem Lebewesen in
Nahkampfreichweite 3 \WWunden zu heilen. Eine Heilung durch diese Fahigkeit ist
nur einmal pro Begegnung maglich.

TELEKINESE

Du kannst kleine Gegensténde mit der Macht bewegen.

Setze einen Machtpunkt (J ein, um einen Gegenstand bis zur GriBe eines
Rucksacks in kurzer Reichweite zu einem beliebigen Punkt in kurzer Reichweite
zu bewegen.

SONSTIGE AUSRUSTUNG _-

GELD 12
3
400 Credits

e Absorption reduziert entstehenden Schaden und kann die Ent-
stehung von Wunden vermeiden. Der Absorptionswert ist die Sum-
me aus deinem Starkewert und der Absorption deiner Ristung.

e Wunden stellen korperlichen Schaden dar. Wenn dein

Wundenlimit Uberschritten wird, verlierst du das Bewusstsein
und erleidest eine kritische Verletzung. Deine Wunden konnen
mit Stimpacks oder der Fertigkeit Medizin geheilt werden.

Erschopfung misst deine Anstrengung, psychische Belastung

6 und Benommenheit. In deinem Spielzug kannst du freiwillig
2 Erschdpfung hinnehmen, um ein zweites Manoéver ausfiihren
zu konnen. Erschopfung kommt und geht schneller als Wunden.
Wenn du dein Erschépfungslimit Uberschreitest, brichst du be-
wusstlos zusammen.

G Du kannst im Laufe deiner Abenteuer auch kritische

Verletzungen erleiden, z. B. wenn du angegriffen wirst oder
wegen Uberschreiten des Wundenlimits zusammenbrichst.
Vermerke jede kritische Verletzung auf deinem Charakterbogen!
Auf der Rickseite des EINSTEIGERSET-Abenteuerhefts kannst du
dann die genauen Auswirkungen nachlesen.

o Wenn du die Macht nutzen willst, wéhle eine Machtfahigkeit,
die du beherrschst, und wirfle dann mit einem Machtwdrfel
@ (da du einen Machtwert von 1 hast). Du kannst Helle-
Macht-Symbole () als Machtpunkte (J einsetzen, um deine
Machtfahigkeit zu aktivieren. Du kannst auch Dunkle-Macht-
Symbole @ in Machtpunkte (J umwandeln, musst allerdings
fir jeden derartig generierten Machtpunkt (J einen hellen
Schicksalsmarker auf die dunkle Seite drehen und erleidest 1
Erschopfung.

— e e TR f.. FEFTFTFEEFS

DEIN SPIELZUG

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

angreifen

Als Manéver kannst du:
dich bewegen

eine Fertigkeit einsetzen zielen

die Macht einsetzen in Deckung gehen

die Aktion gegen ein weiteres
Manéver tauschen

eine Waffe oder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken

mit der Umgebung interagieren
in oder aus dem Nahkampf gehen
aufstehen

Du kannst 2 Erschdpfung hinnehmen, um ein 2. Mandver zu erhalten.
2 Manver pro Zug sind das Maximum.
Auperdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.
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Stopp! Nicht umblittern, bevor der SL das

Zeichen dazu gibt.




Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite findest

du neue Informationen, die dir dabei helfen, dein
Abenteuer fortzufiihren.

CHARAKTERBOGEN

NAME : BELAND!
SPERIES M’R’AMNER’N
BAREER GESANDTE

STEIGERUNG!

Du hast soeben 10 Erfahrungspunkte (EP) erhalten. Suche dir aus
folgender Liste Verbesserungen im Gesamtwert von 10 EP aus!

S e e Py 7 S F T T Y WL ar Cf F L1117 5
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STARKE GEWANDTHEIT
AUSWAHLMENU

s i F
EP-KOSTEN | %

LIST WILLENSKRAFT

d Charme (Fertigkeit)
Du verfeinerst deinen Charme und erhaltst daher einen Fer-

CHARISMA

tigkeitsrang. Dein Wirfelpool verbessert sich von € € auf ' { FERTIGKEIT WURFELPOOL
O’ j f Astronavigation (Int) 0 “‘
Falls du dich fir diese Verbesserung entscheidest, kreuze das - Athletik (Str)

Feld neben den EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten "iﬂ =l [ “

\ Rang (O oder 1) und den Wirfelpool auf der Fertigkeitenliste. /

Computertechnik (Int) 0 XX
Coolness (Cha) 1 O‘
Disziplin (Will) 2 Q09
e Einschiichterung (Will 0 QOO
v Medizin (Fertigkeit) Fiilhrungsqualitat (Cha) 1 O
, T : . , Heimlichkeit (Gew) 0 QOO
Du verbesserst deine Medizin-Kentnisse und erhéltst daher einen — .
Fertigkeitsrang. Dein Wiirfelpool verbessert sich von O 4y 4p auf RE Inf|ltrat|on (Lis) 0 00
OO ! Kérperbeherrschung (Gew) 0 QOO
Falls du dich fiir diese Verbesserung entscheidest, kreuze das ;'1 Mechanik (Int) 0

Feld neben den EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten 4- *1
\ Rang (1 oder 2) und den Wirfelpool auf der Fertigkeitenliste. /

” Pilot (Gew)
StraBenwissen (Lis)

: -. 1| Téuschung (Lis)
Uberleben (Lis)
Verhandeln (Cha)

e, K3 Wachsamkeit (Will)
' ‘ Wahrnehmung (Lis)

Starrsinn (Talent)

Du-erlernst das Talent Starrsinn. Kreuze das Feld neben den
EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten Wert fiir das Er-
schopfungslimit auf deinem Charakterbogen (egal ob du das Ta-
lent gewahlt hast oder nicht).

Widerstandskraft (Str)
Wissen (Int)
KAMPFFERTIGKEITEN

OO0 |O|jO|O|O
<

Starrsinn: Dein Erschopfungslimit steigt um 1 (von 13 auf 14).

Artillerie (Gew)

Handgemenge (Str)

: Leichte Fernkampfwaffen (Gew)
Machtfahigkeitsaufwertung: Heilung - Kontrolle Lichtschwerter (Cha)

A

oOo|lojojlo|lo| o
<>
<>
<>

Du hast eine Kontrollaufwertung fir deine Machtfahigkeit Hei- - Nahkampfwaffen (Str) 00
lung ausgewahlt. Kreuze das Feld neben den EP-Kosten an. Dei- . Schwere Fernkampfwaffen (Gew) “‘

ne Machtféhigkeit wird wie folgt erweitert:

Wenn du keine Dunkle-Seite-Punkte @ bei der Probe auf Hei-
lung ausgibst, erholt sich das Ziel zusatzlich von Erschépfung in
\ Hohe der geheilten Wunden. /




& ARZTKOFFER
Einmal pro Begegnung kannst du mit Medizin einen Verbiindeten heilen. Die Probe ist einfach
(‘l, wenn der Charakter auf oder unter der Hélfte seines \Wundenlimits liegt, mittelschwer
(@ @), wenn er tber der Halfte liegt, und schwierig (@) 4 ), wenn er tber seinem Wundenlimit
liegt. Er heilt 1 WWunde pro 3% und 1 Erschdpfung pro 2. Einmal pro Abenteuer kannst du eine
kritische Verletzung heilen. Die Schwieirgkeit richtet sich nach dem Grad der Verletzung.

WAFFEN & AUSRUSTUNG

FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WUORFEL
Lot Y Y
Fernkampfwaffen

e Ein Treffer richtet 6 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht-negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.
* 2242 verursacht eine kritische Verletzung.

AKTUELL

WAFFE

Blasterpistole Mittel

KX

e Ein Treffer richtet 2 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.
o 2222EP verursacht eine kritische Verletzung.

Fiuste ‘ Handgemenge ‘ Nahkampf ‘ 2

3 Stimpacks Kann als Mandver benutzt werden, um bei einem Lebewesen 4 Wunden zu
heilen. Verbraucht sich nach einer Anwendung.

Komlink Ermaglicht Kemmunikation mit anderen Charakteren mit Komlinks.

Schwere Robe | Absorption 1 (bereits bericksichtigt)

Arztkoffer Ermaglicht dir, mit Medizin Lebewesen zu heilen.

MACHTWERT
1

HEILUNG

Du kannst dich und andere mit der Macht heilen.

Setze einen Machtpunkt (J ein, um bei dir oder einem Lebewesen in
Nahkampfreichweite 3 Wunden zu heilen. Eine Heilung durch diese Fahigkeit ist
nur einmal pro Begegnung maglich.

TELEKINESE

Du kannst kleine Gegenstande mit der Macht bewegen.

Setze einen Machtpunkt (B ein, um einen Gegenstand bis zur GriBe eines
Rucksacks in kurzer Reichweite zu einem beliebigen Punkt in kurzer Reichweite
zu bewegen.

GELD
400 Credits

_——.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

lonm

WURFEL-UND IHRE SYMBOLE

Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen
Y negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg-
Symbol 3% Ubrig ist, gelingt die Probe.

Triumph-Symbole @ zihlen als Erfolg-Symbole 3% und
|6sen gleichzeitig einen méchtigen positiven Nebeneffekt
aus.

Vorteil-Symbole 2 weisen auf einen positiven Neben-
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-
Symbole 2 und Bedrohung-Symbole 4} negieren sich
gegenseitig.

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

Verzweiflung-Symbole &  zahlen als Fehlschlag-
Symbole Y (d. h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%¥) und 16-
sen gleichzeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt
aus.

Bedrohung-Symbole & weisen auf einen negativen

Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt.
Bedrohung-Symbole {8} und Vorteil-Symbole {2 negieren

sich gegenseitig.
I &
e‘? B
=) S

Begabungs-  Trainings-  Schwierig- Heraus- Verstarkungs-  Komplika-  Machtwiirfel
wiirfel wiirfel keitswiirfe  forderungswiirfe wiirfel tionswiirfel
¢ O ¢ ® O By O
e s L E = FLSFTESLETS

DEIN SPIELZUG

In jedem Spielzug hast du 1 Aktion und 1 Mandéver
(in beliebiger Reihenfolge).

Als Aktion kannst du:

angreifen

Als Manéver kannst du:
dich bewegen

eine Fertigkeit einsetzen zielen

die Macht einsetzen in Deckung gehen

die Aktion gegen ein weiteres
Manéver tauschen

eine Waffe oder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken

mit der Umgebung interagieren
in oder aus dem Nahkampf gehen
aufstehen

Du kannst 2 Erschdpfung hinnehmen, um ein 2. Mandver zu erhalten.

2 Mandver pro Zug sind das Maximum.

Auperdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.
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Stopp! Nicht umblittern, bevor der SL das

Zeichen dazu gibt.




CHARAKTERBOGEN

NAME: BELANDI

SPEZIES M’R’AMNER’N
BERUF GESANDTE

=

o

EIGENSCHAFTEN
: :
_  INTELLIGENZ AKTUELL
48 : : :
1 s
! e ) FERTIGKEITEN ~—— ) WAFFEN & AUSRUSTUNG
FERTIGKEIT 1 BERUF | RANG | WURFELPOOL WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WURFEL :

" Astranavigation (Int) 4iF
Athletik (Str)
k Charme (Cha)

Computertechnik (Int)

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

i Flihrungsqualitat (Cha)
Heimlichkeit (Gew)
Infiltration (Lis)

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Kérperbeherrschung (Gew)
Mechanik (Int)

Medizin (Int)

Pilot (Gew)

StraBenwissen (Lis)

T e

Tauschung (Lis)
Uberleben (Lis)
Verhandeln (Cha)
Wachsamkeit (Will)
Wahrnehmung (Lis)
Widerstandskraft (Str)
Wissen (Int)
KAMPFFERTIGKEITEN

: MACHTWERT : : GELD :

HEILUNG

Du kannst dich und andere mit der Macht heilen.

Setze einen Machtpunkt (B ein, um bei dir oder einem Lebewesen in
Nahkampfreichweite 3 Wunden zu heilen. Eine Heilung durch diese Fahigkeit ist
nur einmal pro Begegnung maglich.

TELEKINESE

L

ST TR

{:_\ d Shillenie (Gew] Du kannst kleine Gegensténde mit der Macht bewegen.
Handgemenge (Str) Setze einen Machtpunkt (B ein, um einen Gegenstand bis zur GréBe eines
Leichte Fernkampfwaffen (Gew) Rucksacks in kurzer Reichweite zu einem beliebigen Punkt in kurzer Reichweite

zu bewegen.

Lichtschwerter (Cha)
Nahkampfwaffen (Str)
Schwere Fernkampfwaffen (Gew)

G Y e S Y » ~l
e " ————————— T




GESANDTE: TALENTBAUM ©

Berufsfertigkeiten: Charme, Coolness, Disziplin, Fiihrungsqualitaten, Medizin, Verhandeln, Wissen

Il STARRSINN

Il CHIRURG

Immer wenn du eine
Medizinprobe  ablegst,
um die Wunden eines Pa-
KOSTEN 5 tienten zu behandeln, re-
generiert er 1 zusatzliche
Wunde pro Talentrang.

Dein  Erschopfungslimit
steigt um 1.

Il WERTVOLLES N

WISSEN

B GEFUHLE SPUREN

Du fugst deinem Wirfel-
pool bei allen Charme-,
Einschichterung- und
Tauschung-Proben  einen
[ hinzu (auper das Ziel ist

Du kannst einmal pro Begeg-

nung eine mittelschwere (

@) Wissen-Probe ablegen.

Bei einem Erfolg erhélt ein
. Verbundeter einmal wahrend

egen  Machtfahigkeiten

?m{rgnun]. s der Begegnung ein @ auf

N\ ; eine Probe.

Il BERUHIGENDE

Il MACHTWERT

AURA

Dein Machtwert steigt um 1.

Wenn du zum Ziel einer
feindlichen Machtfahigkeit
wirst, reduzierst du die er-
zeugten Machtpunkte um
1.

KOSTEN 15

ERFAHRUNGSPUNKTE AUSGEBEN

Il HEILUNG - N
KONTROLLE

Il HEILEN -

[l HEILEN - STARKE 2

—am "

I TELEKINESE -
REICHWEITE

Telekinese erhélt folgende
Verbesserung: Setze einen
Machtpunkt (P ein, um die
Reichweite auf mrTEL ZU er-
hohen.

Heilung erhadlt folgende
Verbesserung:  Wenn du
keine  Dunkle-Seite-Punkte
@ bei der Probe auf Heilung
ausgibst, erholt sich das Ziel
zusétzlich von Erschépfung in
Hohe der geheilten Wunden.

I TELEKINESE - N

REICHWEITE KONTROLLE

Solange sich das Ziel inner-
halo der Reichweite der
Fahigkeit befindet, kannst
du mithilfe der Macht alles
damit tun, was auch deine
Hande damit tun koénnten
(selbst feinmotorische Auf-
gaben).

\— gy

I TELEKINESE N

Heilung erhalt folgende
Verbesserung: Setze einen
Machtpunkt(Pein, um die
Reichweite auf kurz zu er-
hohen.

- AUSMASS

Heilung erhalt folgende
Verbesserung: Setze einen
Machtpunkt (J ein, um 1
zusatzliche Wunde des
Ziels zu heilen. Du kannst
diese Aufwertung mehr-
fach aktivieren, um die
Anzahl der geheilten Wun-
den jeweils um 1 zu erho-
hen. Ziele jeweils um 1 zu erho-

Telekinese erhélt folgende
Verbesserung: Setze einen
Machtpunkt (P ein, um die
Anzahl der Ziele, die du
bewegen kannst, um 1 zu
erhohen. Du kannst diese
Aufwertung mehrfach akti-
vieren, um die Anzahl der

Der SL wird dir in regelmapigen 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 EINSTEIGERSET-Regelhefts..

FERTIGKEITEN TRAINIEREN o

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

Eine Berufsfertigkeit zu trainieren kostet fiinfmal den Wert des nachst-
hoheren Rangs. Wenn du z.B. eine Berufsfertigkeit von Rang O (untrai-
niert) auf Rang 1 steigern 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 0 auf Rang 2 zu steigern, wiirde also
15 Erfahrungspunkte kosten (5 EP flr die Steigerung von Rang O auf
Rang 1 und weitere 10 EP fur die Steigerung von Rang 1 auf Rang 2).

Du kannst auch Fertigkeiten trainieren, die nicht zu deinen Berufs-
fertigkeiten gehoren. Jeder Rang in einer Nicht-Berufsfertigkeit kostet
dich 5 zusétzliche Erfahrungspunkte. Wenn du z.B. eine Nicht-Berufs-
fertigkeit 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 be-
zahlen usw.

@O @

Erfolg Triumph Vorteil ~ Fehlschlag Verzweiflung Bedrohung

TALENTE UND MACHTFAHIGKEITSAUFWERTUNGEN
ERWERBEN

Talente und Machtfahigkeitsaufwertungen kannst du tber deinen Kar-
rierebaum auswahlen. Der Karrierebaum 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 Spal-
ten. Die Kosten eines Talents oder einer Verbesserung hangen von sei-
ner Zeile ab. Die oberste Zeile ist die glinstigste. Jedes Talent und jede
Verbesserung darin kostet 5 EP. Die mittlere Zeile kostet schon 10 EP,
wahrend man in der letzten Zeile sogar 15 EP bezahlen muss.

Bitte beachte, dass jede Wahlmoglichkeit deines Baums durch Verbin-
dungslinien mit anderen Talenten und Verbesserungen verknUpft ist.
Kaufen darfst du nur Talente und Verbesserungen aus der obersten
Zeile sowie jedes Talent und jede Verbesserung, die durch eine Ver-
bindungslinie mit einer bereits erworbenen Option verknlpft sind. Je-
der Eintrag deines Karrierebaums kann nur einmal gekauft werden.
Nur wenn ein Talent mehrfach in deinem Baum vorkommt, kannst du
es auch mehrmals erwerben. Immer wenn du ein Talent zum zweiten
— oder weiteren — Mal lernst, steigt dein Talentrang darin um 1.

¢rB @ Q"

Begabungs-  Trainings-  Schwierig- Heraus- Verstdrkungs- ~ Komplika-  Machtwiirfel
wiirfel wiirfel keitswiirfel ~ Forderungswiirfe wiirfel tionswiirfel

O o @ O [ | O




Mﬂm_.ﬂmﬁ"fﬂ;wwﬂg- R T -
2

. BELANDIS GESCHICH TE

~ Belandi Feearr war Mitglied eines mirialanischen religiosen Ordens auf einer Ko\oniewelt-'-
- der Mirialaner im AuBeren Rand. Dort \ebte sie in einem riesigen Tempel-Komplex,
in dem sie ihrer Gemeinschaft als Heilerin diente. Belandi war Teil einer Bewegungd
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~ innerhalb ihres Ordens, der sich selbst als die Pazifisten bezeichnete und Frieden sowie
Gnade als oberste Tugenden predigte. ich von den Benediktoren, den
Feiernden, den Nachsinnenden und vielen anderen ab, die alle ihre gigene Auslegung des
- Glaubens vertraten.)

Belandi den anderen Pazifisten an, um sich fur eine Zuruickhaltung aus den politischen
\Jorgangen der Galaxis einzusetzen. Die Benediktoren sprachen sich dagegen aus,
protestierten gegen den neuen imperialen Gouverneur und wurden von Sturmtruppen
ausgeloscht. Dies war der Anfang einer langen Zeit der Unterdriickung und Spaltung

der Glaubigen, von denen sich einige weiterhin fur eine passive politische Haltung
starkmachten, wahrend andere sich der Politik des |mperiums widersetzten. Die
politischen Gegner verschwanden jedoch einer nach dem anderen. Einige wurden sogar
sifentlich in Gewahrsam genommen oder hingerichtet. Andere waren einfach irgendwann
nicht mehr da.

Als das Imperium Kontrolle tber ihren Heimatplaneten ijbernahm, schloss sich i E. %
:

4 -nlq-i'&FM

~ Nach fast zwei Jahren der imperialen Herrschaft wurde Belandi gerufen, um der
* Anfihrerin der prtlichen Sicherheitskréfte zu helfen. Diese fungierte als \/ollstreckerin
des Gouverneurs und war somit fir den Tod und das \erschwinden von vielen von
Belandis Kollegen und Freunden yerantwortlich. Sie litt an einer infizierten \Wunde, die
ginfach durch Belandis Kunste zU pehandeln gewesen ware, jedoch keine Besserung
nach allen traditionellen Methoden gezeigt hatte. Belandi hatte das Leben der Frau
retten konnen. Dach sie lieB sie stattdessen sterben.
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- Auf ihrer Heimatwelt wurde Belandi nun wegen Mordes gesucht und von Schuldgefuhlen
ob ihrer Entscheidung verfolgt. Hethan Romund, eine alte Freundin ihres Ordens,
die die Bibliothek des Tempels oft besucht hatte, schmuggelte sie vom Planeten.
Zuriickgezogen meditierte Belandi uber ihre Vergangenheit und schwar, sich niemals
~ wieder Gefiihlen der Furcht, des Hasses oder der Rachsucht zu ergeben.
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by & Da Romund nun selbst in Bedrangnis ist, ist €S Zeit fur Belandi, ihre Abgeschiedenheit
' aufzugeben und ihr den Gefallen von damals surtickzuzahlen ..
-
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