‘. 'ALLGEIVIEINE PROBEN
e PROBEN (s 54)

il Wiirfle so viele W6 wie Fertlgkeltswert +

zugehorlgesAttrlbutbetragen Ausriistung
und Umstande konnen die Anzahl der Wiirfel
verandern. Jede gew‘urfelte 6 zahlt als Erfolg.

- SCHWIERIGKEIT (S. 59)

_ MODIFIKATOR

i * Kinderspiel +3

- Miihelos - +2
Einfach - ... . ec 41

b Normat * G 0.

. ‘Fo_rdéfnd T

| Schwierig"© T -2
»Irrsmnlg s - 3

-I’g‘i- GEBETE ZU DEN TIKONEN (S. 55)

Durch ein Gebet zu den Ikonen kénnen alle
Wi]rfel, die keine 6 zeigen, einmalig neu ge-
wiirfelt werden. Der SL erhilt hierdurch einen
Finsternispunkt (FP). '

%+ NULL WURFEL (S. 59)
Wenn Modifikatoren:dafiir sorgen, dass null

oder weniger Wiirfel gewiirfelt wiirden, wer-
den zwei Wiirfel verwendet. Beide miissen

eine 6 zeigen, damit die Probe erfolgreich ist.-

¥ ALLGEMEINE UND
' SPEZIELLE FERTIGKEITEN (S. 54)
Jeder Charakter kann auf eine allgemeine
Fertigkeit wiirfeln, auch wenn sein Fertig-
.- ‘keitswert 0 betrégt. Auf spezielle:Fertigkeiten
kann nur gewiirfelt werden, wenn der Fertig-
- keitswert mindestens 1 betrégt.

#+ ERFOLGSGRADE (S. 54]
Eine 6 ist ausreichend, damit eine Aktion als

erfolgreich gilt. Dies bedeutet, dass die Probe -

gerade so geschafft wurde. Werden bei einer

Probe drei oder mehr Erfolge erzielt, bedeutet

das einen kritischen Erfolg.

# VERGLEICHENDE WURFE (S. 59)

Um bei einem vergleichenden Wurf-erfolg=
reich zu sein, muss der Spieler mehr 6en wiir-

feln als sein'Gegner. Jeder Erfolg des Gegheré_ 5

hebt einen Erfolg des Spielers auf. Nurder : *
Spieler kann bei diesem Wurf zu den Ikoper

beten. Der SL muss Wiederholungswiirfe (']be'r,
FP erkaufen. Im Kam fzahltderWurfnﬂrals i .

Aktion fiir den Spleler
%+ ANDEREN HELFEN (S. 58)

Ein SC kann bei einem Wurf von bis zu'di’éi ari- &
deren SC (mit mind. Wert 1'in der geforderten 3

Fertigkeit) Hilfe bekommen und-einen Modi-
fikator von +1 erhalten. Anderen im Kampf zu
) hglfen, hangt von der Aktion ab:

AKTION D. ANDEREN SC

Schnell Normal
Normal Normal
Langsam ' Langsam

AKTION D. HELFENDEN

Helfen mit Kommandieren: Statt +1 z&hlt die
Anzahl der gewiirfelten 6en des Helfers.

KAMPF

% INITIATIVE (S. 82)

Wurf mit Wé -> hoheres Wiirfelergebnis ist vor
niedrigem Wiirfelergebnis an der Reihe

Initiative kann durchfolgende Faktoren er-
hoht/gesenkt werden:

« Talent Kampferfahren: Héherer Wert aus
2Wé

o Uberraschungsangriff: +2 auf Initiative in

erster Kampfrunde

o Bonuseffekte konnen die Initiative erho-
henund verringern.

¢ Ini-Modifikator der gefiihrten Waffe

o Abwarten und dann handeln. Der neue"
Initiativewert gilt fiir den Rest des
Kampfes. y

# AKTIONSPUNKTE (AP; S. 82)

Jeder Spieler erhélt in jeder Runde 3 AP, mit :
denen er Aktionen durchfiihren kann.

AKTION AKTIONSPUNKTE
Frei 0

Schnell -

Normal 2517
Langsam 3

#+ REAKTIONEN (S. '84j

Aktionen, die auBerhalb der giiltige' Initiati-
vereihenfolge durchgefiihrt werden kénnen:
Verteldlgung im Nahkampf, Gelegenhelts-
angriffe, Wachbeschuss

Reaktionen vermindern die Zahl derverfﬁg- g
baren: Aktlonspunkte wenn sie vor dem Ini-
tiativewert eingesetzt werden und‘effordern
ansonsten Aktlonspunkte dle aufgespart
werden miissen: ik :

& BEWEGUNG IM KAMPF (s 84)
Schnelle Aktion - Bewegungswelte in Meter,

(gewéhnlich 10 m) bewegen (evtl. m0d|f|Z|ert
um Bewegungsart)

BEWEGUNG BEWEGUNGSRATE
Normal ~ Voll
o LKriéﬁhenISchleichgnf ~Halbiert
" Dunkelheit ¢ Halbiert
Schmeriges' Gelinde  Halbiert

NAHKAMPF (S. 86)

*-"_Nahkampf = Angriff |nnerhalb von naher ;
“Entfernung. Normale Aktlon mit Fertlgkelt :
_ Nahkampf .

Gegner kann sich vertE|d|gen wenn er/sie

_“'noch genug AP besitzt. Fir NSC muss der SL
> einen FP ausgeben.

Aufstehen: Liegt ein SC am Boden, muss
ererst auTstehen (schnelle Aktion), bevnr er
angrelfen Kann.

Waffen: Durch den Ausrustungsbonus einer .

Waffe erhalt man zusatzliche Wiirfel.
Jede weitere 6 in einem erfolgreichen

* Nahkampf-Angriff kann einen Bonuseffekt

auslésen: Schaden erhohen, Kritische Wunde,
Furcht einfléBen, Initiative erhéhen, Entwaff-
nen, Packen

VERTEIDIGUNG (S. 87)

SC miissen vor dem Angriffswurf eines
Gegners ansagen, dass sie sich verteidigen.
Verteidigung ist eine schnelle Reaktion (siehe

-oben).

Verteidigung ist ein vergleichender Wurf.

‘ bJede 6 des Verteidigers kanm einen der fol-

genden Effekte ausldsen: Schaden verrin-
gern, Gegenangriff, Entwaffnen sowie Initia-
tive erhdhen '

Waffen: Greift ein bewaffneter Angreifer
eirien unbewaffneten Verteidiger.an, erhalt

" letzterer -2 auf seine Verteidigung.

FERNKAMPF (S. 88)
Normalerweise normale Aktion mit Fertigkeit
Fernkampf. Modifiziert um Reichweite/Ent-
fernung und ZielgréBe.

REICHWEITE

: keine kritischen Wu

ENTFERNUNG  MODIFIKATOR
NEL] ‘. ‘biszu2m =3/+3
Kurz' ' biszu20m . .0
Weit biszu100m..c-~ -1

.- Extrem bis zu 1 km -2

“Jenseits der -3
Waffenreichweite

GROSSE MODIFIKATOR
Winzig/klein -1

GroB o : +1

Riesig, +2

"“Jedeweitere 6 in einem erfolgreichen

‘« Fenkampf-Angriff kann einen Bonusef-

. fekt ausldsen: Schaden erhohen Kritische
B ;'Wunde Deckungsfeuer Initiative erhohen
“ ..Entwaffnen

VertE|d|gung gegen. Fernkampfangrlffe ist
nicht méglich.
Gezielter Schuss: +2 auf den Angrlffswurf

~ Langsambe Aktion (3 AP). Kann mcht im Nah-

kampf eingesetzt werden, X
Schnellschuss: -2 auf den Angnffswurf

"Schnelle Aktion (1 AP). Nurin naherund

kurzer Entfernung mogllch

% PANZERUNG (S. 93)

Schaden durch Angnff,b. i
rung > Wurf mit so viele
wert betragt (freie Akt
den Schatten-um 1

Wenn Schaden au

‘agen von Panze-
ie Ristungs-




% DECKUNG (5. 93) - ° :
In Deckungzu: gehen ,(schnelte Aktlon) kann
emen Panzerungswert gegen Fernkampf

5 verlelhen (5|ehe oben)

'.'DEC_K‘UNG "" e 'PANZ_ERUNGSWERT

% REICHWEITE. =
IM RAUMKAMPF (S. 162)

Entfernung zwischen Schiffen im Raumkampf
wird in Kampfeinheiten (KE) gemessen.

; REICHWEITE BESCHRANKUNG  ENTFERNUNG
Diwan 2 Kontake ~ Rammenund g
*Tisch =y J
.. HEIe Obergrenze fiir
Al i NG Sichtkontakt | KE
Innenwand B j
. ) Obergrenze
“-AuBenwand 6 Mittel der passiven 2KE
- Ziegelwand 7. SEIEED
A L Ry ' Obergrenze
i enjtzentach s : Weit der aktiven bis 4 KE
Sensoren
 ' Obergrenze
STRESS UND SCHADEN (s.92) Extrem der Extrem- bis 8 KE
sensoren

JederC‘harakter hat Vorrat an Trefferpunkten
. (TP) und W|llenskraftpunkten (WP)

FP= Starke + Geschicklichkeit

WP = Verstand + Empathie
’ "ﬁhg’riffe im Kampf kénnen die Treffer-
punkte senken-Angrlffe im Kampf oder der
Einsatz'von Manipulation konnen die Willens-
kraftpunkte senken

- -Ii_&ZU_SAMMENBRUCH (s.92)
" -Erfolgtbei 0 WP > Aktionen, die einen Wiir-
felwurf.erfordern, nicht mehr méélich
Wurf mit einem W6 um zu ermitteln, ob aus dem
Zusammenbruch ein dauerhaftes Trauma wird.
Ergebnisist eine 1 > maximale WP um
1 verringert :

Dauerhaft 0 WP: Charakter wird wahnsinnig.

# GEBROCHEN (S. 93)

" Erfolgt bei 0 TP - keine Aktionen oderFertig-
keitswiirfe mehr méglich

# KRITISCHE WUNDEN (S. 96)

Zusatzliche 6en bei Aﬁgriffen -> wenn Wert

. Kritisch der Waffe erreicht, konnen diese zum
Verursachen kritischer Wunden genutzt wer-
den (Wurf auf Tabelle). Uber Bonuseffekte
kénnen Wiederholungswiirfe erkauft werden.

# ERHOLUNG (S. 92 & 94]
WP wenn iiber 0: bei Ausruhen - 1 WP
WP nach Zusammenbruch -1 WP nach
1W6 Stunden '

TP wenn nicht gebrochen -> 1 TP pro Stunde"
TP wenn gebrochen -1 TP nach 1Wé Stun- 5

den (oder Erste Hilfe)

% ERSTE HILFE (S. 94)

Wenn gebrochen - Medikurgie-Wurf (langr'
same Aktion). Bei Erfolg erhalt Ziel TP |n

Héhe der 6en zuruck S ‘

RAUMKAMPF (S. 162)

o] MANNSCHAFTSPOSITIONEN

¢ Kapitan
¢ Maschinist

- &_Pilot

. # Sensorbediener
« Bordschiitze

# SENSOREN (S. 163)

Sensoreinsatz kostet teils Leistungspunkte
(LP). Die Signatur bestimmt, wie schwer das
Schiff von anderen aufzuspiiren ist.

SENSOR  REICHWEITE  LP SIGNATUR
Passiv Mittel 0 0

Aktiv Weit 1 +2
Extrem Extrem 1 +2

Mit Sensoren kdnnen fremde Schiffe entdeckt
werden, abhdngig von den folgenden Modifi-
katoren:

UMSTAND MODIFIKATOR
Kontaktreichweite : +4 :

Kurze Entfernung =~ +2 °

Mittlere Entfernung . 0°

Weite Entfernung -2

Extreme Entfernung -4
" Keine Funkstille . +2
Reaktorstilllegung -3

Automatische

Waprenteuer. Entdecku'ng
'ﬁI'ERFOLGSGRADE BEI .
SENSORWURFEN (S 185) g
ERFOLGSGRAD INFORMATION .

Entfernung in KE;
aktueller Kurs

Eingeschrénkt
(1-2 Erfolge)

Kritisch
(3+ Erfolge)

_ Entfernung, Klasse,,
Kurs, Waffen

4% INITIATIVE (S, 165)
o - Wurf der Kapitdne auf Kommandleren

Hochster Wiirfel = Initiativewert.

Bei Glelchstand - Anzahtder Wiirfel mit
der. héchsten Zahl Sollte auch das gleich sein,
entscheldet der hohere Wert in Kommandie-

< ren. Danach entscheidet der Zufall.

:ﬁSRAUMKAMPFPHASEN (S 168)
A& ;»DIE Rethenfolge innerhalb der Phasen W|rd
-"*'durch den Initiativewert des Kapltans be-
" stimmt. :

% griff) und wiirfeln auf
“ 2" Maschinistenphase: Mas

:we_nde_twerden ;

il Befehlsphase Kap
{Reparieren; Auswei

die LP ihres Schiffs und fiihren s
digen Reparaturen durch.

3. Pilotéhphase: Piloten machen ihre Man6-
ver, um dem gegnerischen Schiff naher zu
kommen oder sich zu entfernen.

4. Sensorphase: Sensorbediener erfassen
Ziele, losen sich-aus der Zielerfassung von
Gegnern.und fiihren Datenangriffe aus.

5. Angriffsphase: Bordschiitzen feuern Waf-
fensysteme/Tauschkérper ab

SCHIFFSSCHADEN (S. 171)

Schiffsschaden teilt sich auf in Rumpfscha-
den (verringert die Rumpfpunkte/RP) und
Systemschaden (verringert die LP).

Eine 6 im Angriffswurf verursacht Rumpf-

-schaden gleich dem Waffenschaden der Waffe.

" Fiirjede 6 nach der ersten'im Angriffswurf

bkann ein Bonuseffekt ausgewahlt werden:

Mehr Schaden, Kritischer Treffer o

# KAMPFUNFAHIGES SCHIFF 2
(s.172)

Schiff mit.0 RP oder LP - kampfunfahig.

" Rumpfkollaps: Wenn RP auf 0'sinken, héren

_"-Reaktor und Waffensysteme auf zu funktio-
nieren, und das Schiff erteidet explosive De-

kompression. Das Schiff wird nicht zerstért,
Reparatur ist unter Umstinden maglich.
Systemkollaps: Wenn LP auf 0 sinken, hort
der Reaktor auf zu funktionieren. Systeme,
die LP erfordern, sind nicht verwendbar. Das
Schiff behatt Kurs/Geschwindigkeitbei.

Oy

& KRITISCHER SCHADEN _
(s.172'8 173) Bt e i

KrltlscherSchaden héts-chwé‘fwiegende =

. Effekte auf einige Kernfunktionen des Schiffs.
Dergenaue Effekt wird mit 2W6 auf der zuge-
" horigen:Tabelle bestimmt.

& PANZERUNG (S. 172)

Schaden.durch Angriff - Wurf mit so vielen
W6__Wie Panzerungswert betragt (keine Akti-
on'). Jede 6 verringert den Schaden um 1.

Wenn Schaden auf 0 verringert;‘dann auch
kein kritischer Schaden.

QSCHIFFSREPARATUREN (S 172)
*Umein beschadlgtes Schiff zu reparieren,

"‘braucht man Technologie-Wiirfe, W.er»kzeug
" und Ersatzteile. Schiffe bestehen normaler-
“weise aus .gewdhnlicher Technologle und sie

konnen.somit mit gewohnlichen Ersatzteilen
repariert werden (S. 113). Einige Module und
Merkmale sind jedoch fortschrittliche Tech- o

- nologie, die fortschrittliche Teile erfordern.

‘Reparaturen sind leichter durchzufiihren,

- wenn man ineinem Dock oder Raumhafen ange-

legt hat. Reparaturen a_l._lfReiseri dder im Kampf
erhalten einen Abzug von'-2 auf den Wurf, wenn ;
das Schiff keine Wartungssfa

Ein Schiff, das kampfuri




