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Starte hier: auf dieser Doppelseite findest du
alle Informationen, die du brauchst, um mit dem o
Abenteuer zu beginnen.

N

CHARAKTERMAPPE

Dies ist ein Charakterbogen. Er enthalt alle Informationen, die
du im Laufe des Spiels bendtigst. Auperdem kannst du hier tber
Gesundheitszustand, Waffen, Rustung und Ausristung deines
Charakters Buch fuhren.

EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

Eigenschaften fliefen in die Berechnungvieler Spielwerte mit
ein, werden aber nur selten direkt gebraucht. Immer wenn
du etwas versuchst, das scheitern konnte, wirfelst du eine
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 3% als Ywirfelst, gelingt deine Aktion.

(2]

Auf der Riickseite des Einsteigerset-Regelhefts findest
du Informationen zu allen Fertigkeiten noch ein Mal zum
Nachlesen.

WURFEL & SYMBOLE

Erfolg-Symbole 3% werden von Fehlschlag-Symbolen 'Y
negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolg-Sym-
bol3¥% lbrig ist, gelingt die Probe.

Triumph-Symbole @ zihlen als Erfolg-Symbole 3% und
l6sen gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt
aus.

Vorteil-Symbole £ weisen auf einen positiven Nebenef-
fekt 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..

Verzweiflung-Symbole § zahlen als Fehlschlag-Symbole
Y (d.h. sie negieren Erfolg-Symbole 3%) und I6sen gleich-
zeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus.

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

gegenseitig.
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CHARAKTERBOGEN

NAME : JIN-RIO

seezies MENSCH

serur DIPLOMATIN

£

EIGENSCHAFTEN

1)

STARKE

LIST

2

FERTIGKEIT

Astronavigation (Int)

F

GEWANDTHEIT

(2

WILLENSKRAFT

ERTIGKEITEN
RANG

o

INTELLIGENZ

CHARISMA

WURFELPOOL

000

Athletik (Str)

LA 2

Charme (Cha)

C000

Computertechnik (Int)

LA A2

Coolness (Cha)

00090

Disziplin (Wil

A2

Einschtchterung (Will)

VA2

Fuhrungsqualitat (Cha)

0009

Heimlichkeit (Gew)

o

Infiltration (Lis)

A2

Kdrperbeherrschung (Gew)

A

Mechanik (Int)

009

Medizin (Int)

Pilot (Gew)

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)

Uberleben (Lis)

Verhandeln (Cha)

\Wachsamkeit (Will)

Wahrnehmung (Lis)

Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int)
KAMPFFERTIGKEIT

Artillerie (Gew)

o000l OMMlO0OO0COO0O|OO0OjOO0O|—~|O

Handgemenge (Str)

Leichte Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampfwaffen (Str)

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)
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ABSORPTION

3

AKTUELL

KRITISCHE VERLETZUNGEN

AKTUELL |

-— T R HNEIYE

WAFFEN FERTIGKEIT REICHWEITE | SCHADEN | WURFELPOOL

o¢

e Ein Treffer verursacht 6 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem
Erfolg-Symbol 3%.
° £2424? verursacht eine kritische Verletzung.

| Nahkampf | 2 | ¢
e Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem
Erfolg-Symbol 3%.

e 2P verursacht eine kritische Verletzung.

Blasterpistole LECHTE
P FERNKAMPFWAFFEN

Mittel 6

Fiuste ‘ HANDGEMENGE

SONSTIGE AUSRUSTUNG

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

Holokom Es ermaglicht sowohl Audio- als auch Video-Kommunikation mit anderen
Komlinks.

Schwere Absorption 1 (bereits eingerechnet)

Kleidung

Es verandert deine Erscheinung, um dich mit einer Tauschung-Probe
wie jemand anderes aussehen zu lassen.

\lerkleidungs-
zubehir

Tragbarer Computer mit Propaganda der Rebellion

GELD

750 Credits

Datapad

(< s IO AR

GESUNDHEITSWERTE

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

(3]

Wunden stellen koérperlichen 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
und Benommenheit. In deinem Spielzug kannst du freiwillig
2 Erschoépfung hinnehmen, um ein zweites Mandver ausfihren
zu koénnen. Erschopfung kommt und geht schneller als Wunden.
Wenn du dein Erschépfungslimit Uberschreitest, brichst du
bewusstlos zusammen.

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.

77

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

Als Aktion kannst du: Als Manover kannst du:

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

(8o NIHOVERRR e, 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 Erschopfung 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 gibht.




Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite findest

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

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

AUSWAHLMENU

EP-KOSTEN |§
it |

7 (1)

Charme (Fertigkeit)

~Du verfeinerst deinen Charme und erhaltst dadurch einen Rang
in der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wirfelpool verbessert sich
oEeX X X FIRGIGX X 3

"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 Wiirfelpool in der Fertigkeitenliste

\ mit einem Kreis markieren. /

EP-KOSTEN ||&
.

2]

4 Einschiichterung (Fertigkeit)

Du bildest dich in Einschiichterung fort und erhaltst dadurch ei-
nen Rang in der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wirfelpool ver-

bessert sich von Q@@ auf O P -

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

\ mit einem Kreis markieren. /

Ao l(f
EP-KOSTEN |
: &

Uberzeugendes Auftreten (Talent)

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

Uberzeugendes Auftreten: Entferne einen Komplikations-

Ausweichen (Talent)

Du lernst das Talent Ausweichen. Falls du dich flr diese Verbes-
serung entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an.

Ausweichen: Wenn du angegriffen wirst, kannst du vor dem
Wirfelwurf des Angreifers 1 Erschopfung hinnehmen, um
die Schwierigkeit des Angriffs einmal aufzuwerten (d.h. ein
Schwierigkeitswurfel 4 wird durch einen Herausforderungs-

\ wiirfel lll von allen Tauschung- und Infiltration-Proben. /

\ wurfel @ ersetzt). Nur einmal pro Angriff. /

CHARAKTERBOGEN

NAME : JIN-RIO

seezies MENSCH

serur DIPLOMATIN

£

EIGENSCHAFTEN

STARKE GEWANDTHEIT

(2

LIST WILLENSKRAFT

FERTIGKEITEN

FERTIGKEIT

RANG

INTELLIGENZ

CHARISMA

WURFELPOOL

Astronavigation (Int) 0 “‘
Athletik (Str) 0 ¢
aCharme (Cha) 1/2 W/
OO0
Computertechnik (Int) 0 ”’
Coolness (Cha) 0 ““
aDisziplin (will 0 00
Einschtichterung (Will) 0/1 “/O‘
Fiihrungsqualitat (Cha) 0 ””
Heimlichkeit (Gew) 1 O
Infiltration (Lis) 0 00
Korperbeherrschung (Gew) 0 “
Mechanik (Int) 0 0090
Medizin (int) 0 XX
Pilot (Gew) 0 ”
StraBenwissen (Lis) 1 O‘
Tauschung (Lis) 2 OO
Uberleben (Lis) 0 09
Verhandeln (Cha) 1 O”’
Wachsamkeit (Wil 0 09
Wahrnehmung (Lis) 0 ”
Widerstandskraft (Str) 0 “
Wissen (Int) 1 O”
Artillerie (Gew) 0 00
Handgemenge (Str) 0 “
Leichte Fernkampfwaffen (Gew) 1 O’
Nahkampfwaffen (Str) 0 “
Schwere Fernkampfwaffen (Gew) 0 ”




WUNDEN

ERSCHOPFUNG

AKTUELL

-— T R HNEIYE
REICHWEITE | SCHADEN | WORFELPOOL

o¢

e Ein Treffer verursacht 6 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem
Erfolg-Symbol 3%.
° £2424? verursacht eine kritische Verletzung.

| Nahkampf | 2 | ¢
e Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht-negiertem
Erfolg-Symbol 3%.

e 2P verursacht eine kritische Verletzung.

WAFFEN

FERTIGKEIT

Blasterpistole LECHTE
P FERNKAMPFWAFFEN

Mittel 6

Fiuste ‘ HANDGEMENGE

SONSTIGE AUSRUSTUNG

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

Holokom Es ermaglicht sowohl Audio- als auch Video-Kommunikation mit anderen
Komlinks.

Schwere Absorption 1 (bereits eingerechnet)

Kleidung

Es verandert deine Erscheinung, um dich mit einer Tauschung-Probe
wie jemand anderes aussehen zu lassen.

\lerkleidungs-
zubehir

Tragbarer Computer mit Propaganda der Rebellion

Datapad

((Grmmmoriens @

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

Vorteil-Symbole 2 weisen auf einen positiven Nebeneffekt
hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteil-Symbole {2
und Bedrohung-Symbole 48} negieren sich gegenseitig.

Fehlschlag-Symbole Y negieren Erfolg-Symbole 3f%.
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 I6sen gleich-
zeitig einen machtigen negativen Nebeneffekt aus.

Bedrohung-Symbole 4 weisen auf einen negativen
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro-
hung-Symbole 48} und Vorteil-Symbole & negieren sich

*Pe 0 OO

gegenseitig.
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DEIN SPIELZUG

In jedem Spielzug hast du 1 Aktion und 1 Manéver

(in beliebiger Reihenfolge).

Als Aktion kannst du: Als Manéver kannst du:
e angreifen. e dich bewegen

e zielen

¢ in Deckung gehen

e cine Waffe oder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken

e mit der Umgebung interagieren

e in oder aus dem Nahkampf
gehen

e eine Fertigkeit einsetzen.

e die Aktion gegen ein weite-
res Manover eintauschen.

* aufstehen

Du kannst 2 Erschépfung hinnehmen, um ein 2. Manover 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 gibht.
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EIGENSCHAFTEN w

| NAME : JIN-RIO ,
: seezies MENSCH {
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AKTUELL -

STARKE GEWANDHEIT INTELLIGENZ

@

LIST WILLENSKRAFT CHARISMA

_
FERTIGKEITEN

WAFFEN FERTIGKEITEN REICHWEITE SCHADEN WURFELPOOL

FERTIGKEIT 1 BERUF RANG | WORFELPDOL

i Astronavigation (Int)
M | Athletik (St

Charme (Cha) °
Computertechnik (Int)

Coolness (Cha) ‘ ‘ ‘ ‘

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

Heimlichkeit (Gew)
Infiltration (Lis)

Korperbeherrschung (Gew)
Mechanik (Int)

Medizin (Int)

Pilot (Gew)

StraBenwissen (Lis) °

L T

Tauschung (Lis) o

= ) SONSTIGE AUSRUSTUNG (
Unerieben (Lis) e

Sl

Verhandeln (Cha) °
Wachsamkeit (Will)
Wahrnehmung (Lis)
Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int) o

1
i KAMPFFERTIGKEIT
:
*
v

Artillerie (Gew)

Handgemenge (Str)

Leichte Fernkampfwaffen (Gew)
5 Nahkampfwaffen (Str)

GELD

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)




KARRIEREBAUM: DIPLOMATIN @

Berufsfertigkeiten: Charme, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat,

Il PLAUSIBLE
AUSREDEN

Bei all deinen Einschiichte-
rung- und Tauschung-Pro-
ben wird ein [l pro Talent-
rang aus dem Pool entfernt.

_ KOSTEN 5

Il SICHERES
AUFTRETEN

Il SICHERES
AUFTRETEN

Bei all deinen Tauschung-
und Infiltration-Proben wird
ein [l pro Talentrang ent-
fernt.

KOSTEN 5

Il KGNIG DER
STRASSE

Bei all deinen Tauschung-
und Infiltration-Proben wird
ein [l pro Talentrang ent-
fernt.

Bei all deinen Proben auf
Strapenwissen und Wissen
(Unterwelt) wird ein [l pro
Talentrang aus dem Pool

Il KGNIG DER N

entfernt.

KOSTEN 10

KOSTEN 10

. HARTER VERHANDLUNGS- "\

Il NICHT AUF DEN
PARTNER KOPF GEFALLEN
Einmal pro  Spielsitzung Die  Schwierigkeit  aller
darfst du eine Coolness- Charme-, Einschiichterung-
oder Verhandeln-Probe neu und Tauschung-Proben ge-
wiirfeln. gen dich wird einmal pro Ta-
lentrang aufgewertet.

ERFAHRUNGSPUNKTE AUSGEBEN

Strapenwissen, Tauschung, Verhandeln, Wissen

Il AUSWEICHEN N

Wenn eine Angriff-Probe ge-
gen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X Erschop-
fung hinnehmen (X darf nicht
hoher als dein Talentrang
sein), um die Schwierigkeit
der Probe X-mal aufzuwer-
ten.

Il STARRSINN

Dein Erschépfungslimit
steigtum 1.

Il STARRSINN

Dein Erschépfungslimit
steigtum 1.

KOSTEN 5

STRASSE

Bei all deinen Proben auf
Strapenwissen und Wissen
(Unterwelt) wird ein [ll pro
Talentrang aus dem Pool
entfernt.

KOSTEN 10

. ZAHIGKEIT

I KONZENTRATION

Du kannst dich als Mandéver
konzentrieren, d.h. 1 Er-
schopfung hinnehmen, um
bei deiner nachsten Fertig-
keitsprobe die Begabung
einmal aufzuwerten.

ein Wundenlimit steigt um

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.

FERTIGKEITEN TRAINIEREN @)

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

Eine Berufsfertigkeit zu trainieren kostet finfmal den Wert des
nachsthéheren 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 gehoren. 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.

Vorteil

Erfolg

Triumph Fehlschlag  Verzweiflung Bedrohung

11 des EINSTEIGERSET-Regelhefts.

TALENTE ERWERBEN @)

Talente kannst du Uber deinen Karrierebaum auswahlen. Der
Karrierebaum ist ein innovatives System zur Weiterentwicklung deines
Charakters, das jedoch an spezielle Regeln und Einschréankungen
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 glnstigste. Jedes Talent darin kostet 5 EP. Ein
Talent aus der mittleren Zeile kostet schon 10 EP, wahrend 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.

R W ONN N
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I-RIOS GESCHICHTE |

Jin-Rios Heimatplanet Colstev ist eine kleine, steinige \Welt im Stewjon-
System. Die Oberflache des Planeten ist von Kratern Uberzogen, und ein

A AC

GroBteil der Population \ebt in Stadten, die in tberkuppelte Krater gebaut
wurden. Colstevs Stadte sind groB, weltoffen und idealer Nahrboden fur

Intellektualitat,

politische Rhetorik und (laut den anderen Bewohnern des

Stewion-Systems] Besserwissertum.

Jin-Rio wurde auf Colstev gebaren und besuchte dort auch die Universitat von
70-Ro. Wahrend ihres Studiums der Politi\oNissenschaft engagierte sie sich
aktiv in der Lokalpolitik. Wie viele idealistische junge Studenten marschierte
sie durch die Hauptstadt Colstevs und verbreitete lautstark Proklamationen,
welche die Vetternwirtschaft des Imperiums und seine menschenzentrierte

Politik anprang

erten. Da in Colstev Redefreiheit und politische Hassreden

eine lange Traditionen hatten, kam es far Jin-Rio und ihre Kommilitonen
vollkommen Uberrasohend, als eine ihrer friedvollen Demonstrationen

yon imperialen

Sturmeruppen und AT-ATs unterbrochen wurde. Hunderte

Studenten starben und die Universitat von 70-Ro wurde geschlossen.

Das Massaker

von Zo-Ro, wie €s spater genannt werden wurde, war der

\Wendepunkt in Jin-Rios Leben. Sie tauchte unter, als das 1SB die Stadt

durchkammte,

um sich aller vermeintlich Andersdenkenden und manchmal

auch deren Familien zu entledigen. Jin-Rio musste mit anschauen, wie
inre Freunde (die das Massaker iiberlebt hatten) giner nach dem anderen

verschwanden.

Da sie keine andere Maglichkeit mehr sah, verlieB Jin-Rio ihre

Heimat und schloss sich der Rebellenallianz an. Sie schwaor sich, eines Tages
suriickzukehren und die demokratischen Prinzipien inres Heimatplaneten
wiederherzustellen.

Inzwischen wird Jin-Rio hauptsachlich fur Spezialauftrage gingesetzt, bei
denen sie ihr Expertenwissen als politische Beraterin hohen Offizieren,

wie Arkhan Brem'tu, zur Verfugung stellt. Daruber hinaus nimmt sie an
Feldmissionen teil, um die imperiale Kontrolle zu destabilisieren und mittels

politischer Dru

ckmittel auf widerspenstige Zivile Regierungen einzuwirken.

Das Fotokopi
pieren und Ausd
sdrucken der Charaktermappe ist fiir den Privatgebrauch
rauch gestattet. © LFL.



