[EINIDAA

g - e I VINT=

T T LR S B Y BT T DT 0 O .

INGENIEUR

TALZVINIVILA7
— B TR —
— [ IRRRENRARTANED]

[Epp—




Starte hier: Auf dieser Doppelseite findest du
alle Informationen, die du brauchst, um mit dem
Abenteuer zu heginnen.

CHARAKTERBOGEN

Dies ist dein Chara’kterbogen._ Er enthalt alle Informationen, die du A

im Laufe des Spiels bendtigen wirst. Auperdem kannst du hier tiber
Gesundheitszustand, Waffen, Rustungen und Ausrustung deines
Charakters Buch fuhren

EIGENSCHAFTEN UND. FERTIGKEITEN

. Eigenschaften flle[Sen in die Berechnung vieler Spielwerte mit ein,
werden aber nur selten direkt gebraucht. Immer wenn du etwas
versuchst, das scheitern konnte, wirfelst du eine Fertigkeitspro-
be. Die Wirfel, 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’
‘wiirfelst, gelingt deine ‘Aktion.

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

WURFEL UND IHRE SYMBOLE
Erfolgssymbole 3¢ werden von Fehlschlagsymbolen Y

negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolgssym-
bol 3% librig ist; gelingt die Probe.

" gleichzeitig einen machtigen positiven Nebeneffekt aus.

Vorteilssymbole €} weisen auf einen positiven. Nebenef-

€2 und Bedrohungssymbole 435 negieren sich gegenseitig.

* Fehlschlagssymbole Y - negieren' Erfolgssymbole 3.
Wenn gentigend: Fehlschlagssymbole Y vorhanden sind,
um alle Erfolgssymbole ¢ zu negieren, scheitert die

" Probe. : :

y  Verzweiflungssymbole ¥ z&hlen als Fehlschlagssymbole
Y (d.h. sie negieren Erfolgssymbole 3¥) und 16sen gleich-
_ Zeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt aus.. -

Bedrohungssymbole - 48} weisen- auf einen negativen
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro-
hungssymbole 4% und Vorteilssymbole U negieren sich

gegenseltlg :
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2 Triumphsymbole @»zéhien als Erfolgésymbole 3% und 16sen .

 fekt hin, selbst wenn die Probe scheitert. Vorteilssymbole
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AKTUELL

ERSCHOPFUNG KRITISCHE VERLETZUNGEN

AKTUELL

MEDIKIT

Ein Mal pro Begegnung kannst du die Fertigkeit Medizin benutzen, um einen Kameraden zu heilen.

Die Probe ist einfach [‘], wenn der Patient hichstens sein halbes Wundenlimit erreicht hat, mittel-
schwer (¢ @), wenn er tber der Halfte ist, und schwierig (¢ 4 ). wenn er das Wundenlimit
bereits tberschritten hat. Er baut 1 Wunde pro 3% und 1 Erschiipfung pro €2 ab. Ein Mal pro Abenteuer
kannst du auch eine kritische Verletzung heilen. Die Schwierigkeit hangt von der kritischen Verletzung ab.

— R RS

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE m

LEICHTE FERNKAMPF-
Blasterpistole | \\\rrey iz

o Ein Treffer verursacht 6 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%.
o 2424 verursacht eine kritische Verletzung.

Betdubungs- | LEICHTE FERNKAMPF- 8

granate WAFFEN Betdubung

o Ein Treffer verursacht 8 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%
Der gesamte Schaden wird auf das Erschopfungslimit des Ziels angerechnet.

° 24} aktiviert Explosion 8: Alle Charaktere in Nahkampfreichweite des Ziels erleiden
8 Betaubungsschaden (+1 Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%).

e Du hast 1 Betaubungsgranate. Sie kann nur ein Mal benutzt werden.

e Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3.
e P verursacht eine kritische Verletzung.

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

Datenpad + Tablet-PC inkl. Hackerzubehor.
Zubehir

Wird benutzt, um Lebewesen mit der Fertigkeit Medizin zu heilen.

GELD

100 Credits

GESUNDHEITSWERTE

. Absorption reduziert 'ents'tehendeh Schaden und kann die
Entstehung'von Wunden vermeiden. Der Absorptionswert ist

die Summe aus deinemn Starkewert und der Absorptlon deiner- ok

Rustung

Wunden stellen korperllchen Schaden dar. Wenn dein Wunden-~
limit tberschritten wird, verlierst du das Bewusstsein und
erleidest eine kritische Verletzung. Deine Wunden kénnen mit
Stimpacks oder der Fertigkeit Medizin geheilt werden.

Erschépfung misst deine Anstrengung, psychische Belastung
und. Benommenheit. In deinem Spielzug- kannst du freiwillig
2 ‘Erschopfung hinnehmen, um ein zweites Manover ausfiihren .
Zu 'konnen. Erschépfung kommt und geht schneller als Wunden.
Wenn du dein Erschopfungslimit- tiberschreitest, brichst du:
bewusstlos 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
Rickseite ‘des Abenteuerhefts kannst du dann die genauen :
Auswirkungen nachlesen. '

W7/

DEIN SPIELZUG
In edem Spielzug hast du eine Aktlon und ein Manover (in bellebl-
ger Reihenfolge).
Als Aktion kannst du:
e angreifen.

- Als Manbver kannst du:

o dich bewegen.

e eine Fertigkeit einsetzen. zielen.,

o die Aktion gegen ein weiteres
Manéver eintauschen. -

in Deckung gehen

eine Waffe oder einen Gegen-‘
stand ziehen oder wegstecken.

mitder Umgebunginteragieren.
in oder aus dem Nahkampf
gehen.

aufStehen.

Du kannst 2 Erschopfung hlnnehmen um ein zweites Manover Zu -
bekommen.

Zwei Mangver pro Zug sind das absolute Maximum.
AupPerdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

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




Fortsetzung: Auf dieser Doppelseite geht das
Abenteuer weiter.
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Gerade hast du 10 Erfahrungspunkte (EP] bekommen Suche dir-aus

folgender Liste Verbesserungen im Gesamtwert von 10 EP aus!

AUSWAHLMENU

Du bildest dich in Mechanik fort und erhaltst dadurch einen Rang in
.-der gleichnamigen Fertigkeit. Dein Wurfelpool verbessert sich von @

| 000210066

den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den korrekten Rang (1 oder
*2) und Wirfelpool in der Fertigkeitenliste mlt einem Kreis markieren.

Mechanik (Fertigkeit) = -

- Falls du dich fiir diese Verbesserung entscheidest; kreuze das Feld neben

Pilot (Fertigkeit)

Du tbst dich im Steuern von Raumschiffen und Fahrzeugen und . er-

haltst dadurch einen Rang in der Fertigkeit Pilot. Dein Wurfelpool ver- .. :

bessert sich von ¢y €) auf @ €.

Falls du dich fiir diese Verbesserung ehtscheldest kreuze dasFeld neben-
den EP-Kosten an. Auf jeden Fall solltest du den korrekten Rang (0 oder

1) und Wrfelpool in der Fertigkeitenliste mit einem Kreis markieren. = -

4 Starrsinn (Talent)

Du lernst das Talent Starrsinn. Falls du dich fiir diese Verbesserung ent-
scheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an. Auf jeden Fall soll-
test du das korrekte Erschopfungsllmlt (13 oder 14) mit emem Kreis
markieren.

Starrsmn Dem Erschopfungsllmlt stelgt um 1 also von 13 auf 14

. =e

Reparaturgenie (Taleht)

- rung entscheidest, kreuze das Feld neben den EP-Kosten an.

'Reparaturgenie: Immer wenn du den Hullenschaden eines Fahrzeugs
reparierst; z.B. mit der Aktion Schadenskontrolle, reparlerst du 1. wei-
teren Hullenschaden

/
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- Du lemnst das-Talent Reparaturgenie. Falls du dich fiir diese Verbesse--
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ABSORPTION WUNDEN

AKTUELL

ERSCHOPFUNG KRITISCHE VERLETZUNGEN

AKTUELL

MEDIKIT

Ein Mal pro Begegnung kannst du die Fertigkeit Medizin benutzen, um einen Kameraden zu heilen.

Die Probe ist einfach [‘], wenn der Patient hichstens sein halbes Wundenlimit erreicht hat, mittel-
schwer (¢ @), wenn er tber der Halfte ist, und schwierig (¢ 4 ). wenn er das Wundenlimit
bereits tberschritten hat. Er baut 1 Wunde pro 3% und 1 Erschiipfung pro €2 ab. Ein Mal pro Abenteuer
kannst du auch eine kritische Verletzung heilen. Die Schwierigkeit hangt von der kritischen Verletzung ab.

— R RS

WAFFE FERTIGKEIT REICHWEITE | SCHADEN

LEICHTE FERNKAMPF-
Blasterpistole | \\\rrey iz

o Ein Treffer verursacht 6 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%.
° 2424 verursacht eine kritische Verletzung.

Betdubungs- | LEICHTE FERNKAMPF- 8

granate WAFFEN Betdubung

o Ein Treffer verursacht 8 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%
Der gesamte Schaden wird auf das Erschopfungslimit des Ziels angerechnet.

° 24} aktiviert Explosion 8: Alle Charaktere in Nahkampfreichweite des Ziels erleiden
B8 Betaubungsschaden (+1 Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3%).

e Du hast 1 Betaubungsgranate. Sie kann nur ein Mal benutzt werden.

e Ein Treffer verursacht 2 Schaden +1 weiteren Schaden pro nicht negiertem Erfolgssymbol 3.
e P verursacht eine kritische Verletzung.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

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

‘ Kommunikator ‘ Stellt eine Verbindung zu den Kommunikatoren anderer Charaktere her.

Datenpad + Tablet-PC inkl. Hackerzubehor.
Zubehir

Wird benutzt, um Lebewesen mit der Fertigkeit Medizin zu heilen.

WURFEL UND IHRE SYMBOLE .

Erfolgssymbole. ¥¢ werden von Fehlschlagsymbol'en Y
negiert. Wenn am Ende noch mindestens ein Erfolgs—
symbol 3% Ubrig 1st gelmgt dle Probe.

Triumphsymbole’ @ zahlen als Erfolgssymbole ¥¢-und™ - -
[6sen. - gleichzeitig einen machtlgen positiven Neben-
effekt aus. :

Vorteilssymbole £ weisen auf einen positiven Neben-
effekt hin, selbst wenn die Probe scheitert.” Vorteils-
symbole () und Bedrohungssymbole \o, negleren sich
gegenseitig.

Fehlschlagssymbole: Y negieren Erfolgssymbole ¥¢.
" “Wenn genlgend Fehlschlagssymbole 'Y vorhanden sind,
. um' alle Erfolgssymbole ¢ zu negieren, scheitert die

‘Probe. =

Verzweiflungssymbole ¥ zahlen als Fehlschlagssymbole
Y (d.h:sie negieren Erfolgssymbole 3¥) und l6sen gleich-
zeitig einen méachtigen negativen Nebeneffekt aus.

Bedrohungssymbole 45 weisen auf einen negativen . .
Nebeneffekt hin, selbst wenn die Probe gelingt. Bedro- -
hungssymbole 4} und Vortellssymbole &) negieren sich

. gegenseltlg
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DEIN SPIELZUG - -

In jedem Spielzug hast du eine Aktlon und em Manéver (m beliebi-
ger‘Reihenfolge). : :

Als Aktion kannst du: Als Mahi')ver kannst du:

e angreifen. : _ o dich bewegen.

o eine Fertigkeit einsetzen. - v ‘o Zielen.

o die Aktion gegen ein weite- | e in Deckung gehen.

res Mangver eintauschen: e eine Waffe'voder einen Gegen-
stand ziehen oder wegstecken.

mit der Umgebunginteragieren.

'in oder aus dem Nahkampf ‘
gehen

o aufstehen.

Du kannst 2 Erschopfung hlnnehmen um ein zweites- Mandver zu
bekommen.

“Zwei Mandver pro Zug sind das absolute Maximum.
'_Au[Serdem hast du beliebig viele Nebenaktionen.

NN

Stopp! Nicht umblittern, bevor der SL das
Zeichen dazu gibt.
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BERUF ’NGEN'EUR

EIGENSCHAFTEN

ERSCHOPFUNG KRITISCHE VERLETZUNGEN
STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ AKTUELL
LIST WILLENSKRAFT CHARISMA

aEE—— ~————
FERTIGKEITEN

FERTIGKEIT _ BERUF | RANG | WURFELPOOL

AKTUELL

- WAFFE \ FERTIGKEIT \ REICHWEITE \ SCHADEN ‘W[IRFELPIJIJL
Astronavigation (Int)

Athletik (Str) ‘ ‘ ‘
Charme (Cha)

Computertechnik (Int)

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

Fiihrungsqualitat (Cha)

Heimlichkeit (Gew)

Infiltration (Lis)

Korperbeherrschung (Gew)
Mechanik (Int)

Medizin (Int)

Pilot (Gew)

StraBenwissen (Lis)

Tauschung (Lis)

Uberleben (Lis) SONSTIGE AUSRUSTUNG

Verhandeln (Cha)
Wachsamkeit (Will)

\Wahrnehmung (Lis)

Widerstandskraft (Str)

Wissen (Int)

KAMPFFERTIGKEIT

Artillerie (Gew)

Handgemenge (Str)

Leichte Fernkampfwaffen (Gew)

Nahkampfwaffen (Str)

Schwere Fernkampfwaffen (Gew)




TALENTBAUM INGENIEUR 2

Berufsfertlgkelten Athletik, Computertechmk Leichte Fernkampfwaffen Mechanik, Medizin, Pilot, Wachsamkelt Wahmehmung Wissen,

Il BINARSPRACHE

. REPARATURGENIE

ff oder
rd pro
" Punkt

Wenn du NSC-Droiden Anwei-
gibst, bekommen sie
> Proben  einen
en[] pro Talentrang.

KOSTEN: 5

KOSTEN: 5

[l BELASTBARKEIT Il REPARATURGENIE
Wenn du ein Raumschiff oder
wird pro
her Punkt
Hullenschaden alwc Haut..

Absorption steigt um 1.

KOSTEN: 10

KOSTEN: 10

. DEFEKTER MOTIVATOR . HIGHTECH-LOSUNG \
Ein Mal pro Spiel

Ein  Mal plo S)iglswung
du die k\khon Defel .

kannst

rausfihr
schwnerlge (‘ ‘ L)) Mecha-
nikprobe ab Be| Ertulo fallt ein

¥_ KOSTEN: 15

rkzeugen Lmd Er
ie du zur Hand ha
bauen und da-

KOSTEN: 15

ERFAH RUNGSPUNKTE AUSGEBEN .

Il STARRSINN

Dein Erschopfungslimit steigt
um 1.

Il FORSCHER

KOSTEN: 5

KOSTEN: 5

. ENTSCHLOSSENHEIT

. UNIVERSAL-
GELEHRTER

Ein Mal pro Spielsitzung darfst
du eine beliebige Wissenspro-
be neu wrfeln.

KOSTEN: 10 KOSTEN: 10

. KONZENTRATION

aufzuwerten.

Il GEISTESBLITZ

e die Beg?knmg e

¥ KOSTEN: 15

KOSTEN: 15

Der SL wird dir in regelma[ilgen Abstanden Erfahrungspunkte verleihen. Diese kannst du zur Verbesserung deines Charakters ausgeben, indem du
Fertigkeiten trainierst oder auf deinem Talentbaum voranschreltest Mehr dazu findest duauf S. 11 des Regelhefts

FERTIGKEITEN TRAINIEREN @

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

‘Eine Berufsfertigkeit zu trainieren kostet finf Mal den Wert des

nachsthoheren 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, wiirde also 15 Erfahrungspunkte kosten (5 EP
fir die Steigerung von Rang O auf Rang 1 und weitere 10 EP fir die
Steigerung von Rang 1 auf Rang 2) '

Du kannst auch - Fertigkeiten trainieren, - die mcht Zu . demen
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.

Fehlsn:hlagj' Verzweiﬂung Bedrohung

Erfolg : Triump.h Vorteil

TALENTE'ERWERBEN‘ 2

Talente kannst du tiber deinen Talentbaum auswahlen. Der Tale.h'tbaum_
ist ein innovatives System zur Weiterentwicklung deines Charakters,
das jedoch an spezielle Regeln und Einschrédnkungen gebunden ist.

Wie du sehen kannst, hat dein Talentbaum drei Zeilen und vier Spalten.
Die Kosten eines Talents hédngen von seiner Zeile ab. Die oberste Zeile
ist die guinstigste. 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 verknlpft ist.' Kaufen darfst du nur Talente aus
der obersten Z¢ile sowie:jedes Talent, das durch eine Verbindungslinie
mit einem bereits erworbenen Talent verkniipft ist. Jeder: Eintrag
deines Talentbaums kann nur ein Mal 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.
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AAS

~ENDAARS
GESCHICHTE

Auf Dac, der Heimatwelt der Mon Calamari, wird von Akademikern ein gewisses MaB an
\Wiirde, Anstand und Seriositat erwartet. SchlieBlich gilt Bildung als Kostbarstes Gut, und
eine akademische Laufbahn genieBt hichstes soziales Ansehen. Studiert zu sein bedeutet O
viel wie aus gutem Hause zu stammen.

Tendaar Bel war in dieser bildungsbﬂrger\ichen \Welt schon immer SO gtwas Wwie ein
Sonderling. Zweifellos war er hochintelligent, doch wahrend seines Studiums am
Korallenkalleg erwies er sich als desinteressierter Einzelganger. Nach den \Wiinschen seiner
Familie studierte er Astrophysik. Genauer gesadt, meldete er sich fur Kurse in Astrophysik
an, ohne jemals daran teilzunehmen. Stattdessen verbrachte er seine Zeit lieber allein zu
Hause oder in der Lagune’, einer Online-Community, in der Hacker und andere rebellische
Computerfreaks unkonventionelle Losungen fur angeblich unlsbare Probleme fanden und
gegen die ihrer Meinung nach Uberholten gese\\schaft\ichen Konventionen aufbegehrten.
Tendaars zuriickgezogene Lebensweise lieb inn mit der Zeit nur noch schuchterner werden.

\Wahrscheinlich hatte er sein ganzes Leben lang SO weitergemacht, ware nicht das
|[mperium auf Dac gingefallen und hatte den Planeten unterjocht. Aus dem frustrierten
Studenten wurde iiber Nacht ein Zwangsarbeiter in einer imperialen Schiffswerft. Jahrelang
musste Tendaar fur das Imperium \Waffen und Kriegsschiffe entwickeln, und mit der Zeit
grwuchs aus seinem Groll ein Neues Se\bstbewusstsein.

Unmittelbar nach der Befreiung von Dac trat Tendaar der Allianz der Rebellen bei,

fest entschlossen, seinen Teil zum Sturz des |mperiums beizutragen. Zunachst wurde

er in den Schiffswerften der Mon Calamari gingesetzt, doch Tendaars Ablehnung der
gesellschaft\ichen Konventionen seines Volkes erwies sich als prob\ematisch. Also versetzte
man ihn zum A-W'mg-l\/\i\itérforschungspro]ekt nach Cardooine. Auch dort hatte er mit den
\Vorschriften zu kampfen, fand aber eine auBerst unkonventionelle Losung fur das hartnackige
Problem der Zielcomputer des neuen Jagermodells. Als die Prototypen zur \erteidigung
der Forschungsbasis gegen ginen imperialen Angriff starten mussten, rettete Tendaar

viele Leben, indem er die Freund-Feind-Erkennung aller anwesenden Raumjager storte.
Daraufhin erkannte das Oberkommando der Allianz, dass Tendaars wahre Starke in seiner
ungew'c')hnlichen, fast schon wahnwitzigen Denkweise |ag, und teilte ihn als Technikexperten
dem Sondereinsatzkommando zu. Tendaar war begeistert von seiner neuen Position.

Jeden Tag konnte er neue Ratsel knacken und nach noch unkonventionelleren Methoden zur
Bekampfung des |mperiums suchen.




