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Starte hier: Auf dieser Doppelseite findest du

alle Informationen, die du benétigst, um mit dem e s 4
Abenteuer zu beginnen. 4 S )

CHARAKTERBOGEN

NAME : PON

SPEZIES NAUTOMNER
BERUF KR’EGER

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
9 wirfelst, gelingt deine Aktion. A ﬂ Astronavigation (Int) 0 “
Auf der Ruckseite des EINsTEIGERSET-Regelhefts findest du Infor- S Athletik (Str) 5 0069
mationen zu allen Fertigkeiten noch einmal zum Nachlesen.
Charme (Cha) 0 OO
k. Computertechnik (Int) 0 X
WURFEL UND IHRE SYMBOLE Coolness (Chal 1 O‘
Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen Disziplin (WVill 0 000
Y negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg- Einschiichterung (Wil 0 QOO
Symbol 3% Ubrig ist, gelingt die Probe. Fiihrungsqualitat (Cha) 0 “
Heimlichkeit (Gew) 0 OO
Triumph-Symbole @ zihlen als Erfolg-Symbole 3% und #8° Infiltration (Lis) 0 Q0
|6sen gleichzeitig einen méachtigen positiven Nebeneffekt  © Kérperbeherrschung (Gew) 1 Q‘
A 3 Mechanik (Int) 0 “
§ Medizin (Int) 0 OO
Vorteil-Symbole {} weisen auf einen positiven Neben- &8 Pilot (Gew) 0 X
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-Symbole  #§& StraBenwissen (Lis) 0 “
*» und Bedrohung-Symbole % negi ich itig. 4 :
&2 und Bedrohung-Symbole 48 negieren sich gegenseitig Tauschung (Lis) 0 “
Uberleben (Lis) 1 Q¢
Fehlschlag-Symbole Y negieren Erfolg-Symbole 3. Wenn  Fif Verhandeln (Cha) 0 “
genligend Fehlschlag-Symbole Y vorhanden sind, um Wachsamkeit (Will 0
alle Erfolg-Symbole 3% zu negieren, scheitert die Probe. 'S achsamiel I “‘
Wahrnehmung (Lis) 1 O‘
Widerstandskraft (Str) 0 OO0
Verzweiflung-Symbole ¥ zahlen als Fehlschlag-Symbo- &8 Wissen (Int) 0 “
le Y (d. h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%¥) und I6sen 1
gleichzeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus. B
4 Artillerie (Gew) 0 X
Bedrohung-Symbole 4 weisen auf einen negativen Ne- Handgemenge (Str) 0 ””
beneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedroh- [ Leichte Fernkampfwaffen (Gew) 0 QO
ung-Symbole 48 und Vorteil-Symbole £ negieren sich Ul [T 1 O“‘
gegenseitig.
Nahkampfwaffen (Str) 0 QOO0
0 A

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

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




AKTUELL

6 KRITISCHE VERLETZUNGEN

ERSCHOPFUNG ]

LIMIT AKTUELL

Du kannst ohne Nachteile unter Wasser atmen und erhaltst niemals
Bewegungseinschrankungen , wenn du dich durch \Wasser bewegst.

rrE— TR ORI

WAFFE FERTIGKEIT

REICHWEITE SCHADEN WURFEL

Nahkampf 6 OQOO

e Ein Treffer richtet 6 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht-negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.

o 24} verursacht eine kritische Verletzung.

e Panzerbrechend 1: Das Absorptionslimit des Ziels wird gegen diesen Angriff um10

reduziert.
0000

e Ein Treffer richtet 4 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht negiertem Erfolg-
Symbol 3% an.
* 2P verursacht eine kritische Verletzung.

Lichtschwert | Lichtschwerter

Fiuste ‘ Handgemenge ‘ Nahkampf ‘ 4

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

Komlink Erméglicht Kommunikation mit anderen Charakteren mit Komlinks.

Schwere Absorption 1 (bereits beriicksichtigt)

Kleidung

MACHTWERT GELD
1 250 Credits

GESPERRT - DU KANNST DEINE MACHTFAHIGKEITEN ERST 1 18
" EINSETZEN, SOBALD ES DIR DEIN SL ERSTMALS ERLAUBT. l. |

VERSTARKEN

Du kannst deine kérperlichen Fahigkeiten mit Verstarken verbessern.
Setze einen Machtpunkt (B ein, um zu einem beliebigen Ort in kurzer
Reichweite zu springen.

Wiirfle mit dem Machtwiirfel O, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.

Du kannst jeden Machtpunkt (B in einen Erfolg 3% oder einen Vorteil £}
umwandeln. (Du bendtigst dafiir keine Aktion. Du kannst diesen Aspekt der
Machtfahigkeit immer einsetzen, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.)

i

SONSTIGE AUSRUSTUNG ! :

¥

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.
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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

eine Waffe oder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken

die Aktion gegen ein weiteres
Manéver tauschen

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.

i —_———— — : e 22 =
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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.

STEIGERUNG!

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

Ay 7 A F Wrltargrriorrrad) | |
- _| cunma . AED: 2w

AUSWAHLMENU

——
EP-KOSTEN |§

/

Einschiichterung (Fertigkeit)

Du verbesserst deine Fahigkeiten der Einschiichterung und er-
haltst daher einen Fertigkeitsrang. Dein Wirfelpool verbessert

sich von Q¢ auf O QP .

Falls du dich fir diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten
\ Rang (0 oder 1) und den Wirfelpool auf der Fertigkeitenliste. /

J 2
Lichtschwerter (Fertigkeit)

Du trainierst mit deinem Lichtschwert und erhaltst daher einen
Fertigkeitsrang. Dein Wiirfelpool verbessert sich von O )¢ ¢
auf QO Q-

Falls du dich fur diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten :
\ Rang (1 oder 2) und den Wirfelpool auf der Fertigkeitenliste. /

Abgehartet (Talent)

Du erlernst das Talent Abgehértet. Kreuze das Feld neben den
EP-Kosten an. Umkreise auch den korrekten Wert fir das Wun-
denlimit auf deinem Charakterbogen (egal ob du das Talent ge-
wahlt hast oder nicht).

Abgehartet: Dein Wundenlimit steigt um 2 (von 15 auf 17).

/. Parade (Talent)

Du erlernst ‘das Talent Parade. Kreuze das Feld neben den
EP-Kosten an.

Parade: Wenn du durch eine Kampfprobe auf Handgemenge,

Lichtschwerter oder Nahkampfwaffen getroffen wirst, kannst du

3 Erschopfung hinnehmen, um den Schaden des Angriffs um
\ 3 Punkte zu reduzieren. /

CHARAKTERBOGEN

NAME : PON

SPEZIES NAL{TOMNEE

BERUF KR’EGER

N

STARKE GEWANDTHEIT

LIST WILLENSKRAFT

EIGENSCHAFTEN

INTELLIGENZ

CHARISMA

FERTIGKEIT WURFELPOOL
Astronavigation (Int) 0 00
Athletik (Str) 2 00O
Charme (Cha) 0 OO
Computertechnik (Int) 0 X
Coolness (Cha) 1 O‘

Disziplin (Will)

Fiilhrungsqualitat (Cha) OO
Heimlichkeit (Gew) OO
Infiltration (Lis) OO
Kérperbeherrschung (Gew) O‘
Mechanik (Int) QO
Medizin (Int) OO
Pilot (Gew) OO

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)

Uberleben (Lis)

Verhandeln (Cha)

Wachsamkeit (Will)

Wahrnehmung (Lis)

Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int)
KAMPFFERTIGKEITEN

Artillerie (Gew)

o|lo|l|OO0O|~|O0O|0O|O|O|~|O|lO0|O

Handgemenge (Str)

AAAZ

Leichte Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampfwaffen (Str)

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)




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.

-4 ; Vorteil-Symbole 2 weisen auf einen positiven Neben-

i | effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-

J ; Symbole 2 und Bedrohung-Symbole 4} negieren sich
gegenseitig.

AKTUELL

Du kannst ohne Nachteile unter Wasser atmen und erhaltst niemals
Bewegungseinschrankungen , wenn du dich durch \Wasser bewegst.

REICHWEITE SCHADEN WURFEL
Nahkampf

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

FERTIGKEIT

Lichtschwerter

WAFFE

Lichtschwert

Symbole Y (d. h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%¥) und 16-
sen gleichzeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt

aus.

Q Verzweiflung-Symbole &  zahlen als Fehlschlag-

e Ein Treffer richtet 6 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht-negiertem Erfolg- Bedrohung-Symbole 4 weisen auf einen negativen

Symbol 3¢ an. Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt.
o 24} verursacht eine kritische Verletzung. Bedrohung-Symbole {8} und Vorteil-Symbole £ negieren
* Panzerbrechend 1: Das Absorptionslimit des Ziels wird gegen diesen Angriff um10 sich gegenseitig.
reduziert. . i
:&"__. e? ] &
Fiuste ‘ Handgemenge ‘ Nahkampf ‘ 4 ‘ Q00O o > o
e Ein Treffer richtet 4 Schaden mit +1 weiteren Schaden je nicht negiertem Erfolg- A 4
| Begabungs-  Trainings-  Schwierig- Heraus- Verstarkungs- ~ Komplika-  Machtwiirfel

ST 325 ) » wilrfel wiirfel  keitswiirfe  forderungswiirfe wiirfel tionswiirfel i
o 22LP2EP verursacht eine kritische Verletzung. u ‘ O ‘ @ |:| [ O
SONSTIGE AUSRUSTUNG
3 Stimpacks Kann als Manéver benutzt werden, um bei einem Lebewesen 4 Wunden zu - = = = R AT = FESTITSITS
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heilen. Verbraucht sich nach einer Anwendung.

Komlink Ermdglicht Kommunikation mit anderen Charakteren mit Komlinks. DEIN SP| ELZUG
G Absorpion 1 {bereits berlcksichtigt) In jedem Spielzug hast du 1 Aktion und 1 Manéver
Kieidung (in beliebiger Reihenfolge).
Als Aktion kannst du: Als Manéver kannst du:
angreifen dich bewegen
. eine Fertigkeit einsetzen zielen
1 250 Credits
die Macht einsetzen in Deckung gehen
die Aktion gegen ein weiteres eine Waffe oder einen Gegen-
Manéver tauschen stand ziehen oder wegstecken

mit der Umgebung interagieren
in oder aus dem Nahkampf gehen

VERSTARKEN b

Du kannst deine kérperlichen Fahigkeiten mit Verstarken verbessern.
Setze einen Machtpunkt (B ein, um zu einem beliebigen Ort in kurzer
Reichweite zu springen.

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.

o ~
\

Wiirfle mit dem Machtwiirfel O, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.
Du kannst jeden Machtpunkt (B in einen Erfolg 3% oder einen Vorteil £}

[0 S, T

umwandeln. (Du bendtigst dafiir keine Aktion. Du kannst diesen Aspekt der - T =
e : . ) iy OES - _| TN G TCRD | AL G
Machtfahigkeit immer einsetzen, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.) A T e —— e A

Stopp! Nicht umblittern, bevor der SL das

Zeichen dazu gibt.



CHARAKTERBOGEN

NAME : PON

NAUTOLANER
BERUF KR’EGER

SPEZIES

EIGENSCHAFTEN

AEEEE—— CEEEEE——
FERTIGKEITEN

FERTIGKEIT

BERUF

RANG | WOURFELPOOL

1
Astronavigation (Int)
Athletik (Str)
B Charme (Cha)

Computertechnik (Int)

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

i Flihrungsqualitat (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)
KAMPFFERTIGKEITEN
Artillerie (Gew)
Handgemenge (Str)

gt
g

R T,

Lo

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

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)

e -

ERSCHOPFUNG KRITISEHE VERLETZUNGEN

AKTUELL

— L

Du kannst ohne Nachteile unter \WWasser atmen und erhaltst niemals
Bewegungseinschrankungen , wenn du dich durch \Wasser bewegst.

i_

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WUORFEL

SONSTIGE AUSROUSTUNG

Lot

T e

iy

: MACHTWERT : : GELD :

VERSTARKEN

L

ST TR

Du kannst deine korperlichen Fahigkeiten mit Verstéarken verbessern.
Setze einen Machtpunkt (B ein, um zu einem beliebigen Ort in kurzer
Reichweite zu springen.

Wiirfle mit dem Machtwiirfel O, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.

Du kannst jeden Machtpunkt (B in einen Erfolg 3% oder einen Vorteil £
umwandeln. (Du bendtigst dafiir keine Aktion. Du kannst diesen Aspekt der
Machtfahigkeit immer einsetzen, wenn du eine Athletik-Probe ablegst.)




KRIEGER: TALENTBAUM ©

Berufsfertigkeiten: Athletik, Coolness, Handgemenge, Kérperbeherrschung, Lichtschwerter, Nahkampfwaffen, Uberleben, Wahrnehmung

Il ABGEHARTET

Dein  Wundenlimit  steigt
um 2.

Il PLAUSIBLE
AUSREDEN

Du kannst bei Proben auf

Einschichterung oder
Tauschung einen W pro
Talentrang entfernen.

KOSTEN 5

KOSTEN 5

I FURCHEINFLOSSEND Il LANGER ATEM

Du kannst X Erschépfung hin- Einmal  pro  Begegnung
nehmen (X darf nicht héher kannst du als Nebenaktion
als dein Talentrang sein), um Atem holen, d. h. 1 Erschop-
die Schwierigkeit einer Ein- fung pro Talentrang abbauen.
schichterung-Probe  X-mal
abzuwerten oder — wenn du KOSTEN 10
das Ziel bist — X-mal aufzuw-
erten.

\——

Il SCHNELLE N

REFLEXE

Il VORTEIL SPUREN

Einmal pro Spielsitzung
kannst du der Fertig-
keitsprobe eines NSCs H
M hinzuftigen.

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht
hoher als dein Talentrang
sein), um bei einer Initiative-
probe X zusatzliche 3¢ zu
erhalten.

\—

ERFAHRUNGSPUNKTE AUSGEBEN

Il PARADE

Il STARRSINN

Il PARADE

Il VERSTARKEN -
KONTROLLE

Du kannst Verstarken nicht
nur bei deinen Athletik-,
sondern auch bei deinen
Handgemenge-Proben ver-
wenden.

Wenn du von einem Nah-
kampfangriff getroffen
wirst, kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 plus Talen-
trange zu reduzieren

Il VERSTARKEN - N

REICHWEITE

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1.

Verstérken erhalt folgende
Verbesserung: Setze einen
zusatzlichen Machtpunkt (B
ein, um zu einem beliebigen
Punkt in mittlerer Reichwei-
te zu springen.

KOSTEN 10

Il VERSTARKEN -
KONTROLLE

Du kannst Verstarken nicht
nur bei deinen Athletik-,
sondern auch bei deinen
Widerstandskraft-Proben
verwenden.

Wenn du von einem Nah-
kampfangriff getroffen
wirst, kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 plus Talen-
tréange zu reduzieren

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
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- besonders wegen seiner Starke von seinem Besitzer geschatzt. Er wurde
-~ jm Kampf ausgebildet und lernte, fir seinen Herren zU kampfen, doch Pon
selbst hatte andere Plane. Er widersetzte sich und fand sich unversehens
- im Mittelpunkt eines Sklavenaufstands wieder, der hunderten von
. Lebewesen die Freiheit schenkte. Leider verlor Pon einen Arm wahrend der
i 8 Auseinandersetzung und wurde fast getotet.

~ Pon Edestus wurde als Sklave geboren und bereits in jungen Jahren 1

Arm mit einer kybernetischen Prothese ersetzt und seine Freiheit von giner
Forscherin namens Hethan Romund erkauft worden war. Da sie von seiner
Fahigkelt, derartig schlimme \\Wunden zu tiberleben, fasziniert gewesen war, -
hatte Romund gin besonderes Interesse an Pon entwickelt.

Sie fragte den jungen Nautolaner, ob er sie als Leibwachter zu einer recht
gefahrlichen \Welt begleiten wiirde, wo sie den womoglichen letzten Ruheort
eines Jedi-Ritters untersuchen wollte. Die Mission war trotz (oder gerade
~ wegen) Pons unentweg ' _etwas ernst zU nehmen, ein Erfolg.
.~ Als Bezahlung fir seine Dienste iberlieB Romund Pon das Lichtschwert des
toten Jedi. Sie erklarte ihm, dass die Jedi Verteidiger der Unterdrickten und
Schwachen gewesen seien — zu denen auch Pon selbst gehdrt hatte.

Als sich Pon endlich von seinen \Wunden erholt hatte, stellte er fest, dass sein i -
i

Seither hat Pon sgine Freiheit in der Galaxis genossen und seinen

Schwertarm sowie seine Kampfkinste zu seinen Bedingungen und nicht auf

GeheiB seines Herren angeboten. Obwohl er selten vor einem Kampf oder i

~ giner Herausforderung suriickschreckt, setzt er sich lieber fir die Schwachen
und Benachteiligten ein. Als er einen Notruf von seiner alten Freundin Romund
erhielt, war er mehr als gliicklich, inr zur Hilfe zu eilen ... 3
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