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Starte hier: Auf dieser Doppelseite findest du

alle Informationen, die du bendtigst, um mit dem
Abenteuer zu heginnen.

'CHARAKTERBOGEN

‘Dies ist dein Charakterbogen. Er enthalt alle Informationen, die du im

Laufe des Spiels bendtigst. Auperdem kannst du hier tber Gesund-

heitszustand, Waffen, Rustung und Ausristung deines Charakters
ix Buch flhren.

EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

o Eigenschaften fliePen in die Berechnung vieler Spielwerte mit
4 ein, werden aber nur selten direkt gebraucht. Immer wenn
' du etwas versuchst, das scheitern konnte, wirfelst du eine

L3

Fertigkeitsprobe. Die Wiirfel, die du dabei verwendest, sind dein

,Wiirfelpool®. Dieser leitet sich aus deinem Rang in der jeweiligen
Fertigkeit und einem deiner Eigenschaftswerte ab. Wenn du mehr
3% als Y wirfelst, gelingt deine Aktion.

9 Auf der Rickseite des EINSTEIGERSET-Regelhefts findest du Infor-
mationen zu allen Fertigkeiten noch einmal zum Nachlesen.

WURFEL UND IHRE SYMBOLE

Begabungs-
wiirfel

¢

Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen 'Y
negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg-Sym-
bol 3% lbrig ist, gelingt die Probe.

Triumph-Symbole @ zéhlen als Erfolg-Symbole 3% und
|6sen gleichzeitig einen machtigen 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 gentigend 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 16sen gleich-
zeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt aus.

Bedrohung-Symbole 48} weisen auf einen negativen
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedroh-
ung-Symbole 48 und Vorteil-Symbole £ negieren sich
gegenseitig.
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CHARAKTERBOGEN

NAME : ARKHAN

spezies L NBEKARNT

serer - KOMMANDANT

WILLENSKRAFT

FERTIGKEITEN

2
FERTIGKEIT RANG WURFELPOOL
0 00

Astronavigation (Int)

CHARISMA

Athletik (Str)

%

Charme (Cha)

009

Computertechnik (Int)

A%

Coolness (Cha)

000

Disziplin (Will)

LA

Einschiichterung (Will)

000

Fuhrungsqualitat (Cha)

00¢

Heimlichkeit (Gew)

009

Infiltration (Lis)

000

Kérperbeherrschung (Gew)

009

Mechanik (Int)

A

Medizin (Int)

00

Pilot (Gew)

000

StraBenwissen (Lis)

000

Tauschung (Lis)

000

Uberleben (Lis)

009

Verhandeln (Cha)

000

Wachsamkeit (Will)

000

Wahrnehmung (Lis)

LA

Widerstandskraft (Str)

4

Wissen (Int)

Artillerie (Gew)

KAMPFFERTIGKEIT

oo~~~ O0OO0cO0O|O0O0CO 00O MO ||~O O O

A%
000

Handgemenge (Str)

%

Leichte Fernkampfwaffen (Gew)

LA

Nahkampfwaffen (Str)

%

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)
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GESUNDHEITSWERTE

WUNDEN

AKTUELL §

KRITISCHE VERLETZUNGEN

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

e Wunden stellen korperlichen Schaden dar. Wenn dein

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

ERSCHOPFUNG

AKTUELL

SICHERES AUFTRETEN

Du besitzt die Fahigkeit Sicheres Auftreten. Bei allen Infiltration- und Tauschung-Proben kann%

6 Erschopfung misst deine Anstrengung, psychische Belastung
und Benommenheit. In deinem Spielzug kannst du freiwillig
2 Erschopfung hinnehmen, um ein zweites Manover auszufthren.
Erschopfung kommt und geht schneller als Wunden. Wenn du
dein Erschépfungslimit Uberschreitest, brichst du bewusstlos
zusammen.

du einen Komplikationswiirfel Il aus dem Wiirfelpool entfernen.

EEE—— WAFFEN & AUSRUSTUNG 4

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

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE | SCHADEN | WOURFELPOOL

Schwere LEICHTE '
Blasterpistole | FERNKAVPRWAFFEN | MIEEl 7 00O

o Ein Treffer verursacht 7 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3.
o 2424} verursacht eine kritische Verletzung.

Kampfmesser | NAHKAMPFWAFFEN Mittel ‘ 2 ‘ %
I
o Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3. :

o 224} verursacht eine kritische Verletzung. ‘

. LEICHTE
Splittergranate | Lo o Kurz 8 (020203

e Ein Treffer verursacht 8 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3.
* 2P verursacht eine kritische Verletzung.

DEIN SPIELZUG

In jedem Spielzug hast du 1 Aktion und 1 Manéver

o {24 aktiviert Explosiv B: Alle Charaktere in Nahkampfreichweite des Ziels erleiden 6 i falk il
in beliebiger Reihenfolge).
Schaden (+1 Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3%). ( 8 8 )
e Du hast 2 Splittergranaten. Jede Granate kann nur einmal benutzt werden. Als Aktion kannst du: Als Manéver kannst du:
LEICHTE e angreifen e dich bewegen
Panzergranate | o\ iprvarEEN Kurz 16 020203 ) =4 ‘
: : : : e cine Fertigkeit einsetzen e zielen
o Ein Treffer verursacht 16 Schaden +2 weiteren Schaden pro nicht-negiertem Erfolg-Symbol 3. \ ) s :
o I} verursacht eine kritische Verletzung. o die Aktion gegen ein weiteres o in Deckung gehen

e Durchbohrend 3: Absorption des Gegners sinkt um 3. Manéver eintauschen

eine Waffe oder einen Gegen-

* Du hast 1 Panzergranate. Jede Granate kann nur einmal benutzt werden. stand ziehen oder wegstecken
SONSTIGE AUSRUSTUNG o mit der Umgebung interagieren
4 Stimpal:ks Kann als Mandver benutzt werden, um bei einem Lebewesen 4 \Wunden e in oder aus dem Nahkampf

zu heilen. Verbraucht sich nach einer Anwendung.

gehen

langstrecken- Man kann tber gréBere Distanzen als tiblich mit anderen Komlinks kom- |
komlink munizieren. e aufstehen
Tentilriistung Absorption 2 (bereits eingerechnet) k4 |
Atemmaske Sie ermaglicht normales Atmen bei Rauch, Gas und unter Wasser. | Du kannst 2 Erschdpfung hinnehmen, um ein 2. Mandver zu erhalten.
2 Gliihstihe Helle Leuchten zum Aussenden von Signalen oder Spenden von Licht I 2 Manover pro Zug sind das absolute Maximum.
Elektrofernglas | Es ermdglicht normale Sicht auf weit entfernte Objekte, auch bei Dunkel- = Auperdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

heit, Rauch und anderen Sichtbehinderungen. :

| I—I I BN

175 Credits

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




Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite findest

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

STEIGERUNG

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

AUSWAHLMENU

d Einschiichterung (Fertigkeit)

Du verbesserst dich in Einschichterung und erhaltst dadurch
einen Rang in der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wirfelpool ver-

I.H bessert sich von ¢ 4p auf O P -

"Falls du dich fur diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den kor-
rekten Rang (O oder 1) und Wirfelpool in der Fertigkeitenliste

A, l'
EP_KOSTEN |
= 2

\ mit einem Kreis markieren. /

A ik
EP:KOSTEN |3

. U

)

(2]

4 Leichte Fernkampfwaffen (Fertigkeit)

Du bildest dich in Leichte Fernkampfwaffen fort und erhaltst da-
durch einen Rang in der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wirfel-

pool verbessert sich von O zu OO .

Falls du dich fur diese Verbesserung entscheidest, kreuze das
Feld neben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den kor-
rekten Rang (1 oder 2) und Wirfelpool in der Fertigkeitenliste

\ mit einem Kreis markieren. /

et - [} '
EP-KOSTEN |
k 9

d Schnelle Reaktion (Talent)

Du lernst das Talent Schnelle Reaktion. Falls du dich fiir diese Ver-
besserung entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an.

Schnelle Reaktion: Wenn du eine Initiative-Probe zu Beginn ei-
ner Gefechtsbegegnung machst, kannst du dich dafiir entschei-
den 1 Erschopfung zu erleiden und dafiir 1 Erfolg-Symbol 3%
zu deinen Ergebnissen hinzufugen. Das machst du, nachdem du

gewidrfelt hast.
\ /

R, [ h
EPKOSTEN |8
k ¢

3

Starrsinn (Talent)

Du lernst das Talent Starrsinn. Falls du dich fur diese Verbesse-
rung entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an. Auf
jeden Fall solltest du das korrekte Erschopfungslimit (14 oder
15) mit einem Kreis markieren.

Starrsinn: Dein Erschépfungslimit steigt um 1,

alsovon 14 auf 1.
\. /

CHARAKTERBOGEN

NAME : ARKHAN

spezies L NBEKARNT

serer - KOMMANDANT

FERTIGKEIT

Astronavigation (Int)

WILLENSKRAFT CHARISMA

FERTIGKEITEN
RANG WURFELPOOL

00

o

Athletik (Str)

%

Charme (Cha)

009

Computertechnik (Int)

A%

Coolness (Cha)

000

Disziplin (Will)

LA

o Einschiichterung (Will)

—_

009/009

Fuhrungsqualitat (Cha)

00¢

Heimlichkeit (Gew)

000

Infiltration (Lis)

000

Korperbeherrschung (Gew)

VAA

Mechanik (Int)

00

Medizin (Int)

A

Pilot (Gew)

000

StraBenwissen (Lis)

0¢¢

Tauschung (Lis)

000

Uberleben (Lis)

000

Verhandeln (Cha)

000

Wachsamkeit (Will)

009

Wahrnehmung (Lis)

L2

Widerstandskraft (Str)

4

Wissen (Int)

Artillerie (Gew)

KAMPFFERTIGKEIT
0

oo~ |~O0O0C0O|OO0 OO0 M|~~~ O O O

A2
000

Handgemenge (Str)

0 ¢

e Leichte Fernkampfwaffen (Gew) 1/2

OQH/ OO0

Nahkampfwaffen (Str)

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)

0 %
1 o225




WUNDEN

AKTUELL

KRITISCHE VERLETZUNGEN

ERSCHOPFUNG

AKTUELL

SICHERES AUFTRETEN

Du besitzt die Fahigkeit Sicheres Auftreten. Bei allen Infiltration- und Tauschung-Proben kann:
du einen Komplikationswiirfel Il aus dem Wiirfelpool entfernen.

WURFELPOOL

WAFFE

Schwere
Blasterpistole

FERTIGKEIT REICHWEITE | SCHADEN

LEICHTE

FERNKAVPRVAFFEN | MITEEE 7

o Ein Treffer verursacht 7 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolg-Symbol 3.
o 224} verursacht eine kritische Verletzung.

NAHKAMPF-

Kampfmesser |\, -0

Mittel 2 ¢

e Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolg-Symbol 3.
* 224} verursacht eine kritische Verletzung.

LEICHTE
FERNKAMPFWAFFEN

Kurz 8

OOO/COo

o Ein Treffer verursacht 8 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolg-Symbol 3.
* 222D verursacht eine kritische Verletzung.

o £242 aktiviert Explosion B: Alle Charaktere in Nahkampfreichweite des Ziels erleiden 6
Schaden (+1 Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%).

Splittergranate

e Du hast 2 Splittergranaten. Jede Granate kann nur einmal benutzt werd

LEICHTE

Panzergranate FERNKAMPRWARFEN Kurz 16

ON0/CO%
* Ein Treffer verursacht 16 Schaden +2 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolg-Symbol 3.

o 224} verursacht eine kritische Verletzung.
® Durchbohrend 3: Absorption des Gegners sinkt um 3.

e Du hast 1 Panzergranate. Jede Granate kann nur einmal benutzt werden.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

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

Langstrecken- Man kann tiber gréBere Distanzen als tblich mit anderen Komlinks kom-

komlink munizieren.

Textilriistung Absorption 2 (bereits eingerechnet)

Atemmaske Sie ermdglicht normales Atmen bei Rauch, Gas und unter Wasser.

2 Gliihstihe Helle Leuchten zum Aussenden von Signalen oder Spenden von Licht

Elektmfernglas Es ermdglicht normale Sicht auf weit entfernte Objekte, auch bei Dunkel-
heit, Rauch und anderen Sichtbehinderungen.

WURFEL UND IHRE SYMBOLE

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

Triumph-Symbole @ zéhlen als Erfolg-Symbole 3% und 16sen
gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt aus.

Vorteil-Symbole £ weisen auf einen positiven Nebeneffekt
hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-Symbole {32
und Bedrohung-Symbole 48} 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.

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

Bedrohung-Symbole {8} weisen auf einen negativen
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro-
hung-Symbole {8} und Vorteil-Symbole {2 negieren sich
gegenseitig.

& o~ S
O | 3

& ™ s}

Begabungs-  Trainings-  Schwierig-  Herausforde-  Verstarkungs-  Komplika- Macht-
wiirfel wiirfel keitswiirfel  rungswiirfel wiirfel tionswiirfel wiirfel
¢ ¢ ] [ O

T b=

DEIN SPIELZUG

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

Als Aktion kannst du:

e angreifen

e eine Fertigkeit einsetzen

o die Aktion gegen ein weiteres
Manéver eintauschen

Als Manéver kannst du:
e dich bewegen

e zielen

e in Deckung gehen

e eine Waffe oder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken

e mit der Umgebung interagieren

e in oder aus dem Nahkampf
gehen

e aufstehen

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

2 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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CHARAKTERBOGEN

NAME : ARKHAN

spezies U NBEKANNT

serer - KOMMANDANT

FERTIGKEIT

Astronavigation (Int)

WILLENSKRAFT

FERTIGKEITEN

1 BERUF RANG

CHARISMA

WURFELPOOL

Athletik (Str)

Charme (Cha)

Computertechnik (Int)

Coolness (Cha)

Disziplin (Will) .
Einschiichterung (Will) o
Fuhrungsqualitat (Cha) o

Heimlichkeit (Gew)

Infiltration (Lis)

Kérperbeherrschung (Gew)

Mechanik (Int)

WUNDEN

WUNDENLIMIT MJ

KRITISCHE VERLETZUNGEN

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE SCHADEN WURFELPOOL

Medizin (Int)

Pilot (Gew)

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)

Uberleben (Lis)

Verhandeln (Cha)

Wachsamkeit (Will) .

Wahrnehmung (Lis) .

Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int)

Artillerie (Gew)

KAMPFFERTIGKEIT

Handgemenge (Str)

Leichte Fernkampfwaffen (Gew) o
Nahkampfwaffen (Str)
Schwere Fernkampfwaffen (Gew) o

SONSTIGE AUSRUSTUNG 3




KARRIEREBAUM: KOMMANDANTQ

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fihrungsqualitdt, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen, Schwere Fernkampfwaffen

Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen

. BEFEHLSGEWALT . SCHNELLE REAKTION
Du bekommst ein[[]pro Talent-
rang auf deine Filhrungsquali-
tat-Proben. Betroffene Ziele er-
halten jeweils fur die nachsten
24 Stunden ein [ bei all ihren
Disziplin-Proben.

Du kannst X Erschopfung hin-
nehmen (X darf nicht hoher als
dein Talentrang sein), um bei
einer Initiative-Probe X zusatzli-
che 3% zu erhalten.

Il FELDKOMMANDANT )

Du kannst die Aktion Feldkom-
mandant ausflihren: Lege eine
mittelschwere (@) Filhrungs-
qualitat-Probe ab. Bei Erfolg
darf eine Anzahl an Verbiindeten
in Hohe deines Charismas 1 Er-
schépfung hinnehmen, um ein
freies Mandver auszufiihren.

Il SCHNELLZIEHEN

Einmal pro Runde kannst du
eine Waffe oder einen griffoerei-
ten Gegenstand als Neben-
aktion ziehen oder wegstecken.

KOSTEN 10

I VERBESSERTER y
FELDKOMMANDANT

Il ZAHIGKEIT

Die Aktion Feldkommandant be- Dein Wundenlimit steigt um 2.

trifft eine Anzahl von Verblinde-
ten in Hohe deines doppelten
Charismas, und du kannst @
ausgeben, damit ein Verblnde-
ter statt eines freien Mandvers
eine freie Aktion erhalt, wenn er
1 Erschépfung hinnimmt.

KOSTEN 15

ERFAHRUNGSPUNKTE AUSGEBEN

Il STARRSINN

Dein Erschopfungslimit steigt
um 1.

KOSTEN 5

I SEITWARTSROLLE )

Einmal pro Runde kannst du
das Mandver Seitwartsrolle
ausfuhren, d.h. X Erschopfung
hinnehmen (X darf nicht hoher
als dein Talentrang sein), um bis
zum Beginn deines nachsten
Zugs die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich
X-mal aufzuwerten.

I SEITWARTSROLLE )

Einmal pro Runde kannst du
das Manover Seitwartsrolle
ausfuhren, d.h. X Erschopfung
hinnehmen (X darf nicht hoher
als dein Talentrang sein), um bis
zum Beginn deines nachsten
Zugs die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich
X-mal aufzuwerten.

Il ZAHIGKEIT

Dein Wundenlimit steigt um 2.

KOSTEN 10

Il STARRSINN

Dein Erschépfungslimit  steigt
um 1. das Mandver Personenschutz

Il PERSONENSCHUTZ )

Einmal pro Runde kannst du

durchfthren, um einen Charak-
ter in Nahkampfreichweite zu
schutzen, d.h. du kannst X Er-
schopfung hinnehmen (X darf
nicht hoher als dein Talentrang
sein), um bis zum Beginn dei-
nes nachstes Zugs die Schwie-
rigkeit aller Angriffe gegen den
Charakter X-mal aufzuwerten.

KOSTEN 15

Der SL wird dir in regelméfpigen Abstanden Erfahrungspunkte verleihen. Diese kannst du zur Verbesserung deines Charakters ausgeben, indem du

Fertigkeiten trainierst oder auf deinem Karrierebaum voranschreitest. Mehr dazu findest du auf S. 11

FERTIGKEITEN TRAINIEREN @)

Die Kosten flir 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 finfmal den Wert des
nachsthdéheren Rangs. Wenn du z.B. eine Berufsfertigkeit von
Rang O (untrainiert) 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 werden. Eine Berufsfertigkeit von Rang O auf
Rang 2 zu steigern, wirde also 15 Erfahrungspunkte kosten (5 EP
fur 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
Berufsfertigkeiten gehdren. Jeder Rang in einer Nicht-Berufsfertigkeit
kostet dich 5 zusatzliche Erfahrungspunkte. Wenn du z.B. eine
Nicht-Berufsfertigkeit 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.

CROR AR

Vorteil

Erfolg Triumph Fehischlag  Verzweiflung  Bedrohung

des EINSTEIGERSET-Regelhefts.

TALENTE ERWERBEN 9

Talente kannst du Uber deinen Karrierebaum 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
Spalten. Die Kosten eines Talents hédngen 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, wéhrend man in der
letzten Zeile sogar 15 EP pro Talent bezahlen muss.

Bitte beachte, dass jedes Talent deines Baums durch Verbindungslinien
mit anderen Talenten verknipft ist. Kaufen darfst du nur Talente aus
der obersten Zeile sowie jedes Talent, das durch eine Verbindungslinie
mit einem bereits erworbenen Talent verknlpft ist. Jeder 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.

e -
Q O ~ | @ g

Begabungs-  Trainings-  Schwierig-  Herausforde-  Verstarkungs-  Komplika- Macht-
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ARKHANS —

Als der Oberste Kanzler Palpatine zum Ende der Klonkriege zU |mperator
Palpatine wurde, war Einzelnen bereits klar, dass bald der nachste Krieg
ausbrechen wurde. Arkhan Brem'tu, damals gin junger | eutnant eines
\erteidungskorps, war giner von ihnen. Anfanglich hatte er den Kanzler
unterstitzt und sich zu Beginn der Klonkriege fur das Korps verpflichtet.

In verschiedenen Operationen wurde er zur \Wahrung des Friedens und zur
Spionageabwehr‘ eingesetzt. Doch angesichts der immer brutaleren Taktiken der
Republik wurde Arkhan unehmend besorgter. Als die Order 66 erteilt wurde
und fast alle Jedi, darunter auch einige seiner Freunde aus Kriegszeiten, der
groBen G4uberung zum Opfer fielen, wurde ihm bewusst, dass ein neuer Krieg
unvermeidbar war.

Arkhan machte sich umgehend auf die Suche nach Gleichgesinnten und wurde an
den unterschiedlichsten Orten fundig. In den darauffolgenden oQ Jahren legte er
die Grundsteine far tber ein Dutzend Rebellenzellen. Auch an der Griindung der
Allianz zur \Wiederherstellung der Republik hatte er einen Kleinen (aber dennoch
erwéhnenswerten] Anteil.

Al diese Jahre fihrte Arkhan ein gefahrliches Leben. Obwohl sein Volk schon
immer mit den Rebellen sympathisiert hatte, war es fur die Politiker seines
Planeten schwer, im Burgerkrieg politische Neutralitat zu wahren. \Vare

das Imperium Arkhan auf die Schliche gekommen, S0 hatte er weder auf
Unterstitzung noch auf Schutz hoffen darfen. Tatsachlich hatte sein Volk Arkhan
sogar selbst eliminiert, hatte je die Gefahr bestanden, dass er entdeckt werden
wirde. Ihr Ruf ging innen Uber alles, und die Agenten des Imperiums waren
iiberall. Um sich nicht zu verraten, wahrend er versuchte, Kontakt 2 potenziellen
Rebellenrekruten herzustellen, war Arkhan dazu gezwungen. ein gesundes
Misstrauen zu entwickeln und sich durch nichts aus der Ruhe bringen zu lassen.

Als die Rebellion in den letzten Jahren endlich aus den Schatten trat, war
Arkhans einsamer, geheimer Krieg vorbei. Keine Geheimnisse, Ligen und
Ungewissheiten mehr. Fortan diente Arkhan in der Sondereinsatztruppe der
Allianz, an deren Grindung er selbst beteiligt war. Um das sogenannte |mperium
endlich surtickzuschlagen, fuhrt er immer wieder als Kommandant Einheiten ins
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