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GENERIERE DEINE ATTRIBUTSWERTE

Wihle eine Schnellauswahl fir deine Attributswiirfe (oder
wiirfle sie aus), welche die Starken und Befahigungen deines
Charakters widerspiegeln (S. 15).

TRAGE DEINE ATTRIBUTSMODIFIKATOREN EIN

Verwende die Tabelle auf S. 16, um die Attributsmodifikatoren
deines Charakters zu ermitteln, welche sich auf viele seiner
Fahigkeiten auswirken.

BERECHNE DEINE RESERVEPUNKTE

Addiere 1 auf den Modifikator des Schllsselattributs deines
Charakters, um die Gesamtmenge an Reservepunkten deines
Charakters zu bestimmen (S. 16).

WAHLE DEINE GESINNUNG

Verwende die Erklarungen der Gesinnungen auf S. 16 und suche
dir eine davon aus, welche die allgemeinen Moralvorstellungen
und die Haltung deines Charakters beschreibt.

WAHLE DEINE FERTIGKEITEN

Wihle eine einzelne Fertigkeit (oder zwei, wenn du ein Mensch
bist!) als deine Gelbte Fertigkeit aus- Auf S. 46-47 erfahrst du
mehr Uber Fertigkeiten und ihre Anwendung.

WAHLE DEINE TALENTE

Wahle ein Talent (oder zwei, wenn du ein Mensch bistl),
welches die besonderen Begabungen oder Kniffe deines
Charakters darstellt. Auf S. 52 erfahrst du mehr iber Talente.

WAHLE DEINE AUSRUSTUNG

Ein richtiger Abenteurer braucht die richtige Ausristung. Du
fangst mit 1.000 Crediteinheiten an, die du fir die Ausrustung
deines Charakters ausgeben kannst. Auf S. 56 erfahrst du mehr
Uber Ausrlstung.

LETZTE DETAILS

Jetzt geht es nur noch um ein paar letzte Einzelheiten,
darunter den Namen und eine Beschreibung deines Charakters!
Auf S. 17 erfahrst du mehr Uber die letzten Details der
Charaktererschaffung.
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SOLO-ABENTEUER

Die folgenden Seiten umfassen eine kurze Queste, die du alleine spielen kannst. Du brauchst die Spielregeln
hierfir noch nicht zu kennen - dieses Abenteuer wird dir einige davon beibringen. Wenn du diese Queste tber-
springen und direkt zum Erstellen eines Charakters (ibergehen mochtest, gehe einfach zu Seite 14 Giber. Andern-

falls lies einfach weiter!

Zum Spielen bendtigest du einen Notizzettel, einen Stift und die Wiirfel, die dieser Einsteigerbox beiliegen. Lies
zunachst Eintrag #1 und befolge dessen Anweisungen. Die meisten Eintrage werden dich anweisen, zu einem
anderen Eintrag Uberzugehen oder dich vor eine Wahl stellen. Lies immer nur diejenigen Eintrage, die du zu
Lesen angewiesen wirst. Deine Entscheidungen bestimmen, ob der Charakter, den du im Verlauf dieses Science-
Fantasy-Abenteuers spielst, Giberlebt oder stirbt. Wahle weise!

WURFEL, DIE DU BRAUCHST

w8

Du bist ein robuster Soldat von der Ab-
salom-Station, einer riesigen Raum-
station, dem unumstrittenes Zentrum
des Handels und der Regierung inmitten der
verblndeten Planeten, welche als die Pakt-
welten bekannt sind. Deine Familie stammt
aus der Unterstadt, einem Arbeiterbezirk
im Stachel, der sich unterhalb der Radial-
ebene der Station erstreckt. Das
Leben im Stachel ist muhselig. Ver-
brecherbanden ziehen die Faden
hinter allem, was hier vor sich geht,
von neonbeleuchteten Geldverleihern
bis hin zu scheinbar seriosen Geschaften.
Du jedoch hast immer davon getraumt, das
Leben eines Abenteuers zu fiihren, und du
bist ein herausragender Schitze mit deiner
Halbautomatikpistole. Du hast dich an die Ge-
sellschaft der Sternenkundschafter gewandt,
um moglicherweise eine eintragliche An-
stellung zu erhalten, die dich hinaus ins Sonnen-
system oder sogar darliber hinaus fihren konnte.
Die Abenteurer und Gelehrten aus dem Haupt-
quartier im nahegelegenen Wissensturm nahmen
dich freudig in ihre Reihen auf. Dein erster Auftrag
wurde dir gerade vom Blro der Ersten Sucherin
Luwazi Elsebo, der Leiterin der Gesellschaft, auf dein
Datenpad geschickt. Sie wiinscht, dass du dich in einen
verlassenen Wartungskorridor im Stachel begibst,
nicht weit von deiner Heimat entfernt, um Berichten
Uber dort lauernde Gefahren nachzugehen. Stations-
techniker mussen den Korridor betreten, um Reparatur-
arbeiten durchfihren zu kénnen. Sie konnen jedoch nicht
riskieren, durch beschadigte Gitter zu stlrzen oder von
lauernden Schadlingen angegriffen zu werden, weshalb
der Wartungsdienstleister die Sternenkundschafter
um Hilfe gebeten hat.
Aufregung steigt in dir auf, denn dies ist
deine Gelegenheit, dich der Gesellschaft der
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Sternenkundschafter zu beweisen. Wenn du die Bedrohungen in den
Korridoren Einhalt gebieten kannst, belohnt dich die Gesellschaft
obendrein noch mit 250 Crediteinheiten (der digitalen Standard-
wahrung der Paktwelten), und du hast die Erlaubnis, alle niitz-
lichen Gegenstande, die du unterwegs findest, an dich zu
nehmen. Du verstaust deine Halbautomatikpistole im Holster,
steckst deinen taktischen Schlagstock ein, glattest deine
Zweite-Haut-Korperpanzerung und begibst dich zu den Ko-
ordinaten auf deinem Datenpad. Schon bald befindest du dich

vor den flackernden Korridoren der Wartungshallen!

» Um deinen Mut zusammenzunehmen
und in die Korridore hinunterzusteigen,
gehe zu Eintrag #2.

Vor dir erstreckt sich eine versto-

rend leere Kammer aus rostigem

Metall. Pappkartons voller zer-

schmetterten Elektroteile saumen die

Wande des Raums und von

der Decke hangen Ka-

belblndel, von denen

aus einigen bunte

Flussigkeiten tropfen.

Es ist offensichtlich,

dass dieser Ort dringend

gewartet werden muss und

es ist wahrscheinlich, dass der

Weg ab hier nicht sicher ist. Du holst

deine Taschenlampe aus deinem Ruck-

sack hervor und lasst dann den Lichtkegel

Gber den Flur wandern. Die Taschenlampe

beleuchtet zwei vom Hauptraum ab-

zweigende Flure: einen nach Norden und

einen nach Osten. Bislang gibt es keinerlei

Anzeichen von Schwierigkeiten, aber du weiRt,

dass es immer am besten ist, auf alles vor-

bereitet zu sein. Du zuickst deine Halbautomatik-

pistole, befestigst die Taschenlampe unter dem
Lauf und gehst vorsichtig weiter.

* Um den Flur nach Norden hinunterzu-
gehen, gehe zu Eintrag #3.

» Um den Flur nach Osten hinunterzu-
gehen, gehe zu Eintrag #7.




» Wenn du zum ersten Mal hier bist, lies weiter.
@ » Wenn du diesen Ort bereits erforscht hast, gehe
zu Eintrag #12.

Als sich deine Augen an das triibe Licht gewohnen, bemerkst du Be-
wegungen in der Kammer hinter einer besonders sperrigen Kiste voll
gebrochener digitaler Schilder. Hinter der Kiste springt eine bosartige
Kreatur hervor - ein Weltraumgoblin, gedrungen und grinhautig, mit
scharfen Zahnen in seinem in seinem breiten Gesicht. Der Goblin hélt
eine verbeulte Pistole, die von klebrigem Kitt und Schnur zusammen-
gehalten wird. Er knurrt vor Freude, als er seine Waffe direkt auf
dich richtet!

Du befindest dich nun im Kampf. Du weiBt, dass der Goblin vor-
hat, dich zu téten und dass du ihn besiegen musst, bevor du weiter
in die Korridore vordringen kannst. Du und der Goblin schieRen
abwechselnd aufeinander. Flhre Angriffe durch, indem du einen
20-seitigen Wiirfel (oder kurz W20) wirfst und deinen Angriffsbonus
addierst (siehe unten). Wenn die Summe daraus der Riistungsklasse
des Goblins (oder kurz RK) entspricht oder sie Gberschreitet, ist der
Angriff ein Treffer und verursacht Schaden. Bei jedem Treffer be-
stimmst du den Schaden, indem du die Anzahl der fir deine Waffe
aufgelisteten Wurfel wirfst und die gew(rfelte Zahl von den Treffer-
punkten (oder TP) des Goblins abziehst. Um den Goblin zu besiegen,
musst du seine Trefferpunkte auf O reduzieren. Der Goblin fihrt auf
die gleiche Weise Angriffe gegen deine RK durch und verringert deine
Trefferpunkte, wenn er trifft.

Dein Angriffshonus +4
Schaden der Halbautomatikpistole

Deine RK 15
Deine Trefferpunkte 14

Angriffsbonus des Weltraumgoblins +3
Schaden des Schrottlasers

RK des Weltraumgoblins 12
Trefferpunkte des Weltraumgoblins 5

Der Kampf verlauft in Runden. In jeder Runde diirfen sowohl du
als auch der Weltraumgoblin einen Angriff ausfihren. Du bist in
jeder Runde als erster an der Reihe. Wirf einen W20 und addiere
deinen Angriffsbonus (+4) zum Ergebnis. Wenn die Summe groRer
oder gleich der RK des Goblins (12) ist, triffst du! Wirf 1W4, um
zu sehen, wie viel Schaden du dem Goblin zugeflgt hast
(notiere die neue Trefferpunktzahl auf deinem Notizblatt).

Dann schieBt der Goblin auf dich. Wirf einen W20 fiir den
Goblin und addiere seinen Angriffsbonus (+3) zum Ergebnis.
Wenn die Summe gleich oder groRer ist als deine RK (15), trifft
der Goblin dich und du erleidest 1W4 Schaden (notieren dir
nach jedem Angriff, wie viele Trefferpunkte du noch hast). Fahre
damit fort, euch gegenseitig anzugreifen, bis entweder du oder
der Goblin auf O Trefferpunkte fallen.

« Sobald die Trefferpunkte des Weltraumgoblins O be-
tragen, hast du den Goblin besiegt. Gehe zu Eintrag #11.

» Wenn deine Trefferpunktzahl auf O fallt, wurdest du be-
siegt. Gehe zu Eintrag #10.

Als du in die nachste Kammer des Wartungskorridors trittst,
bemerkst du aus dem Augenwinkel ein kranklich-gelbes
Leuchten. In der Ecke erstreckt sich eine Art Kontrollknoten
vom Boden bis zur Decke, der mit Anzeigebildschirmen und
komplizierten Bedienfeldern bedeckt ist. Der Kontrollknoten scheint
nicht richtig zu funktionieren, sofern man das gelbliche Miasma, das
ihn wie dichter Nebel umhllt, als Hinweis sieht - ein weiteres

Zeichen dafur, dass die Korridorsysteme dringend repariert werden
mussten.

Wahrend du den Kontrollknoten anstarrst, wird dir etwas klar.
Dies ist nicht einfach nur eine elektronische Stérung. Der Kontroll-
knoten verstromt offensichtlich gefahrliche Strahlung, die dich im
schlimmsten Fall fir einen ganzen Tag auBer Gefecht setzen konnte.
Das Strahlungsfeld ist jedoch klein und dahinter siehst du einen Flur,
der dem Korridor in einem Bogen folgt, sowie einen Flur, der nach
Osten fUhrt. Du konntest leicht versuchen, die Strahlung zu umgehen,
um weiterzugehen.

» Wenn du das Strahlungsfeld betreten und den Kontroll-
knoten untersuchen mochtest, gehe zu Eintrag #13.

» Wenn du das Strahlungsfeld umgehst, kannst du dem
Korridor weiter folgen. Gehe zu Eintrag #6, um den ge-
schwungenen Flur zu betreten. Gehe zu Eintrag #5, um
den ostlichen Gang zu betreten.

» Um zum Anfang des Korridors zurlckzukehren, gehe zu
Eintrag #3.

5 « Wenn du zum ersten Mal hier bist, lies weiter.
» Wenn du diesen Ort bereits erforscht hast, gehe zu
Eintrag #18.




Deine Sinne sind in hochster Alarmbereitschaft, als du in diese mit
ausgemusterten Schwebestthlen und verbeulten Terminals gefullte
Kammer trittst. Hinter einer rostigen Wand ertont ein schlagendes
Gerausch. Plotzlich springt die Tafel auf und ein schmutziger,
knurrender Weltraumgoblin stirmt, einen ramponierten Schlagstock
schwingend, direkt auf dich zu!

Du befindest dich nun im Kampf. In jeder Runde dirfen du und der
Goblin jeweils einen Angriff gegeneinander ausfihren. Du bist in jeder
Runde als erster and er Reihe. Wenn dies dein erster Kampf dieses
Abenteuers ist, gehe zu Eintrag #3, um eine ausflhrlichere Erklarung
zu Kampfrunden und Angriffen zu erhalten.

Dieser Goblin greift dich mit einer Nahkampfwaffe an: einem
taktischen Schlagstock, einer Art bessere Keule. Du kannst wie ge-
wohnt mit deiner Halbautomatikpistole auf den Goblin schieRen oder
wenn du dich dem Goblin im Nahkampf Auge in Auge entgegenstellen
mochtest, kannst du deinen eigenen Schlagstock ziehen, bevor du
deinen Zug abhandelst. Pro Runde kannst du mit jeder Waffe jedoch
immer nur einmal angreifen.

Dein Angriffsbonus +4

Hinter den hochsten Stapeln stirmt plétzlich ein élverschmierter
Mann hervor, dessen Mikrokordweste ausgefranst und abgerissen ist.

Die Gesichtszlige des Mannes verzerren sich vor Wut und er brullt:
,Du gehdrst nicht zur Reparaturmannschaft! Verschwinde, bevor du
meinen Plan ruinierst!” Er richtet seine Pistole direkt auf dich!

Du befindest dich nun im Kampf. In jeder Runde dirfen du und
dieser Bandenschlager jeweils einen Angriff gegeneinander aus-
fihren. Du bist in jeder Runde als erster and er Reihe. Wenn dies
dein erster Kampf dieses Abenteuers ist, gehe zu Eintrag #3, um eine
ausfuhrlichere Erklarung zu Kampfrunden und Angriffen zu erhalten.

Dein Angriffshonus +4
Schaden der Halbautomatikpistole

Deine RK 15
Deine Trefferpunkte 14

Angriffshonus des Bandenschlagers +3

Schaden des Taktischen Schlagstocks des 1W4
Bandenschlagers

Schaden der Halbautomatikpistole

RK des Bandenschlagers 12

Schaden des Taktischen Schlag-
stocks

Deine RK
Deine Trefferpunkte

Angriffsbonus des Weltraumgoblins

Schaden des Taktischen Schlag-
stocks

RK des Weltraumgoblins 12
Trefferpunkte des Weltraumgoblins 5

Wenn du einen Angriff ausfiihrst, wirfst du einen W20 und ad-
dierst deinen Angriffsbonus (+4) hinzu. Wenn die Gesamtsumme
groBer oder gleich der RK des Goblins (12) ist, triffst du und ver-
ursachst den aufgelisteten Schaden fur die Waffe, die du verwendest.
Nach jedem deiner Angriffe greift dich der Goblin an. Wirf einen
W20 far den Goblin und addiere seinen Angriffsbonus (+1) zum Er-
gebnis. Wenn das Ergebnis gleich oder gréBer als deine RK (15) ist,
trifft der Goblin dich und du nimmst 1W4 Schaden. Fahre mit den
abwechselnden Angriffen fort, bis entweder du oder der Goblin auf O
Trefferpunkte reduziert wurdest.

Denke daran, dass du, wenn du durch die Strahlung in der an-
grenzenden Kammer Eingeschrankt wurdest, einen Malus von -2 auf
alle deine Angriffswirfe, Rettungs- und Fertigkeitswurfe erhaltst.
Beachte, dass du an diesem Kampf mit derselben Anzahl an Treffer-
punkten teilnimmst, die du nach anderen Begegnungen ubrig hattest
(allerdings konntest du auch ein Heilserum haben, sofern du es noch
nicht verwendet hast).

« Sobald die Trefferpunkte des Weltraumgoblins O betragen,
hast du den Goblin besiegt. Gehe zu Eintrag #14.

« Wenn deine Trefferpunktzahl auf O fallt, wurdest du be-
siegt. Gehe zu Eintrag #10.

» Wenn du zum ersten Mal hier hist, lies weiter.
» Wenn du diesen Ort bereits erforscht hast, gehe
zu Eintrag #22.

Du bewegst dich langsam in diesen breiten, tberraschend ordent-
lichen Lagerraum hinein. Die veralteten Computerterminals befinden
sich in verschiedenen Stadien der Zerlegung, aber alle sind ordentlich
in Haufen angeordnet, die fast einer Struktur dhneln - und schon bald
siehst du den Grund dafur.

Trefferpunkte des Bandenschlagers 10

Wenn du einen Angriff ausfuihrst, wirfst du einen W20 und addierst
deinen Angriffshonus (+4) hinzu. Wenn die Gesamtsumme gréBer
oder gleich der RK des Bandenschlagers (12) ist, triffst du und ver-
ursachst den aufgelisteten Schaden fur die Waffe, die du verwendest.
Nach jedem deiner Angriffe greift dich der Bandenschlager an. Wirf
einen W20 fir den Bandenschlager und addiere seinen Angriffshonus
(+3) zum Ergebnis. Wenn das Ergebnis gleich oder groRer als deine RK
(15) ist, trifft der Bandenschlager dich und du nimmst 1W4 Schaden.
Fahre mit den abwechselnden Angriffen fort, bis entweder du oder
der Bandenschlager auf O Trefferpunkte reduziert wurdest.

Denke daran, dass du, wenn du durch die Strahlung in einer
vorigen Kammer Eingeschrankt wurdest, du einen Malus von -2 auf
alle deine Angriffswirfe, Rettungs- und Fertigkeitswirfe erhaltst.
Beachte, dass du an diesem Kampf mit derselben Anzahl an Treffer-
punkten teilnimmst, die du nach anderen Begegnungen Ubrig hattest
(allerdings kénntest du auch ein Heilserum haben, sofern du es noch
nicht verwendet hast).

« Sobald die Trefferpunkte des Bandenschlagers O betragen,
hast du ihn besiegt. Gehe zu Eintrag #15.

» Wenn deine Trefferpunktzahl auf O fallt, wurdest du be-
siegt. Gehe zu Eintrag #10.

« Wenn du zum ersten Mal hier bist, lies weiter.
» Wenn du diesen Ort bereits erforscht hast, gehe
zu Eintrag #19.

Du tastest dich Gber die unebenen Bodenfliesen aus Metall vor-
sichtig vorwarts. Die Lichter flackern stark und du verlierst den
Uberblick tiber die Menge an Drahtbiindeln, die nackt von der Decke
hangen. Du hast da ein ganz mieses Geflihl bezuglich dieses Ortes, als
du Halt machst und dich nach Bedrohungen umschaust.

Um das Ratsel dieses Raums aufzudecken, musst du einen Fertig-
keitswurf ablegen. Jeder Charakter im Spiel verfligt Uber mehrere
Fertigkeiten, welche die Ausbildung und die Begabungen dieses
Charakters darstellen. Bei diesem Fertigkeitswurf wird eine Fertigkeit
namens Wahrnehmung verwendet, mit der du verborgene Dinge er-
kennen kannst. Um einen Fertigkeitswurf abzulegen, wirf einen W20
und addiere deinen Fertigkeitsbonus hinzu. In diesem Fall betragt der
Bonus fir deine Wahrnehmung +5.




» Wenn dein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung insgesamt
12 oder hoher betrégt, fahre mit Eintrag #8 fort.

» Wenn dein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung insgesamt
weniger als 12 betragt, fahre mit Eintrag #17 fort.

Beim Absuchen des rostigen Bodens erkennst du eine offen-
sichtliche Gefahr: eine Falltir, die eine Fallgrube im Boden
verhirgt! Ob es sich dabei um eine bewusste Falle handelt,
die von den hier lauernden Bedrohungen gelegt wurde, oder bloR um
eine Gefahrenstelle der heruntergekommenen Kammer, lasst sich
nicht sagen.
Unabhangig davon umgehst du die Gefahr mit Leichtigkeit - und
stehst nun am Eingang eines Flurs, der sich vor dir aus nach Norden
erstreckt.

» Um sich durch den Flur nach Norden zu bewegen, gehe zu
Eintrag #9.

» Um zum Eingang des Korridors zurlickzukehren, gehe zu
Eintrag #2.

» Wenn du zum ersten Mal hier bist, lies weiter.
@ » Wenn du diesen Ort bereits erforscht hast, gehe
zu Eintrag #20.

Etwas an dieser kleinen, schrankdhnlichen Kammer ist seltsam. Bald
wird dir klar, warum: Ein Gerdusch wie ,kratz-kratz-kratz" ist von unter
einem verbeulten alten Kommunikationspult in der Ecke zu vernehmen.

Eine pelzige, violette Kreatur mit groBen Augen streckt den Kopf
aus der Dunkelheit hervor. ,Psst!” sagt die Kreatur. ,Du! SchieBpriigel-
schwinger! Komm her, ich kann helfen!"

» Um sich der Kreatur zu nahern und zuzuhdren, gehe zu
Eintrag #16.

» Um die Kreatur zu ignorieren und weiterzugehen, gehe zu
Eintrag #21.

Du bist deinen Wunden erlegen. Als die Welt langsam
schwarz wird, denkst du zuletzt an deine Freunde und

Familie in der Unterstadt. Du hoffst, dass dein Heldentod sie
mit Stolz erfullt.

Auch wenn dein Charakter gestorben ist, braucht die Gesellschaft
der Sternenkundschafter immer noch Hilfe. Du kannst von vorne
beginnen, indem du zu Eintrag #1 blatterst und von Neuem startest.
Deine Trefferpunkte werden vollstandig wiederhergestellt, aber
alles, was du gefunden hast, geht verloren. Alles in den Wartungs-
korridoren wird zurlckgesetzt und muss erneut entdeckt und tber-
wunden werden.

Wenn du bereit bist, es erneut zu versuchen, gehe zu Eintrag #1.

Mit einem letzten geschickten Mandver jagt deine Halbauto-
matikpistole eine Kugel direkt ins Herz des Weltraumgoblins.
Das Gackern des Goblins verwandelt sich in ein schockiertes
Keuchen, bevor die Kreatur tot gegen die Korridorwand sackt. Als du




in den zerlumpten Taschen seines Stationsoveralls stoberst, findest
du in einer kleinen Aluminiumflasche mit einem Pillensymbol auf dem
Deckel. Dies muss ein Heilserum sein!

Jeglicher Schaden, den der Goblin dir zugefugt hat, bleibt be-
stehen. Notiere dir den aktuellen Stand deiner Trefferpunkte auf
deinem Notizblatt. Du kannst das Heilserum jederzeit wahrend dieses
Abenteuers trinken, um 8 Trefferpunkte zurtickzuerhalten. Beachte,
dass du deine maximale Anzahl an Trefferpunkten (in diesem Fall 14)
nicht Gberschreiten darfst. Wenn du dieses Serum wahrend eines
Kampfes verwendest, musst du es trinken, anstatt einen Angriff
durchzufthren. Das bedeutet, dass das Monster dich zweimal hinter-
einander angreifen wird. Schreibe ,Heilserum +8 TP* auf deinem
Notizzettel und streiche es aus, wenn du es verwendest. Du kannst
das Serum nur einmal trinken, dann ist es aufgebraucht.

Als du dich umschaust, siehst du, dass es einen kurzen Flur gibt,
der tiefer in den Wartungsgang hineinfuhrt.

» Um tiefer in den Flur zu gelangen, gehe zu Eintrag #4.

« Um den ostlichen Fliigel des Korridors zu erkunden, gehe
zu Eintrag #2.

» Wenn du beide Weltraumgoblins und auch den Banden-
schlager besiegt hast und dieses Abenteuer beenden
mochtest, fahre mit Eintrag #23 fort.

Dieser Korridor ist Gbersaht mit zerbrochenen digitalen An-
zeigetafeln und diversen Stapeln aus elektronischen Bau-
teilen, die iiberall verstreut sind, die Uberreste deiner Aus-
einandersetzung mit dem Weltraumgoblin. Eine griindliche Abtastung

mit deiner Taschenlampe offenbart hier keine weiteren Bedrohungen.
Es ist sicher, weiterzugehen.

» Um den Korridor nach Norden hinunterzugehen, gehe zu
Eintrag #4.

« Um den ostlichen Fliigel des Korridors zu erkunden, gehe
zu Eintrag #2.

Du kneifst deine Augen gegen den gelben Schein der
@ Strahlung zusammen und schleichst dich zum Kontroll-
knoten. Du brauchst nur wenige Sekunden, um zu erkennen,
dass die Systeme beschadigt sind - du kannst nicht einmal sagen,
was der Knoten einmal kontrolliert hat oder wo diese Systeme liegen.
Plétzlich erfasst dich eine Welle der Ubelkeit und dein Gleich-
gewichtssinn verldsst dich. Die Strahlung hat begonnen, dich zu be-
einflussen, und moglicherweise fordert sie einen furchterlichen Tribut!
Du bist auf eine Gefahr gestoBen. Da du in einen Bereich mit
Strahlung - in diesem Fall verursacht durch ein fehlerhaftes Stiick
Technologie - getreten bist und dich darin aufhaltst, leidest du nun
jetzt unter den negativen korperlichen Auswirkungen, die dadurch
verursacht werden. Du erleidest 2W4 Schadenspunkte (notiere dir
die aktuelle Anzahl der Trefferpunkte auf deinem Notizblatt).
Zusatzlich musst du versuchen, den weiteren Effekten
der Strahlung zu widerstehen. Dieser Versuch wird durch
einen Rettungswurf dargestellt. Um einen Rettungswurf
gegen Strahlung abzulegen, wurfelst du einen W20 und
addierst +3 hinzu. Wenn deine Summe groBer oder gleich
dem Schwierigkeitsgrad (oder SG) der Gefahr ist, kannst du weitere
Nachteile vermeiden. Der SG der Strahlung betragt 15, d. h. wenn
deine Gesamtsumme 15 oder mehr betragt, ist dein Rettungswurf
erfolgreich und du leidest nicht weiter unter der Strahlung. Wenn
die Summe deines Rettungswurfs jedoch weniger als 15 betragt,
erhaltst du den Zustand Eingeschrdnkt. Das bedeutet, dass du auf
alle deine kinftigen Angriffswirfe, Rettungswirfe und Fertigkeits-
wirfe einen Malus von -2 erleidest. Wenn du den Zustand Ein-
geschrankt durch die Strahlung erhaltst, vermerke ,Eingeschrankt
-2" auf deinem Notizzettel und wenden diesen Abzug fir den Rest
dieses Abenteuers auf die entsprechenden Wirfe an. Du leidest unter
diesem Zustand, bis du 8 Stunden geruht hast. NatUrlich kannst du
den Korridor verlassen, um dich fir 8 Stunden auszuruhen und spater
zurlGckzukehren. Wenn du das tust, musst du dieses Abenteuer von
vorne beginnen.

« Um tiefer in den Flur zu gelangen und den ge-
bogenen Gang hinter dem Kontrollknoten zu be-
treten, gehe zu Eintrag #6.
« Um den oOstlichen Gang zu betreten, gehe zu Ein-
trag #5.
» Um zum Anfang des Korridors zurtickzukehren,
gehe zu Eintrag #3.
» Wenn du dich 8 Stunden lang ausruhen und dieses
Abenteuer von vorne beginnen machtest, gehe zu Ein-
trag #1.
» Wenn deine Trefferpunktzahl auf O fallt, wurdest du
besiegt. Gehe zu Eintrag #10.

Dein letzter Angriff trifft den Goblin punktgenau
% zwischen seine wassrigen Augen. Die Kreatur stoBt
einen letzten wltenden Schrei aus, bevor sie tot auf dem

Boden zusammenbricht. Bald darauf kommst du wieder zu
Atem, aber ein kurzes Stobern in den stinkenden Taschen des




Goblins fordert nichts zutage. Die nicht besonders kluge Kreatur
dachte einfach, du warst leichte Beute, aber auf wessen Anweisung
sie dich angegriffen hat, kannst du nicht sagen.

Flure gehen von dieser Kammer nach Norden, Osten und Westen
ab.

« Um nach Norden zu gelangen, gehe zu Eintrag #6.

» Um dich nach Osten zu bewegen, gehe zu Eintrag #9.

» Um nach Westen zu gelangen, gehe zu Eintrag #4.

» Wenn du beide Weltraumgoblins und auch den Banden-
schlager besiegt hast und dieses Abenteuer beenden
mochtest, fahre mit Eintrag #23 fort.

Der Bandenschlager war hartnackig, aber deiner todlichen

Zielgenauigkeit war er nicht gewachsen. Eine letzte Kugel

durchstoRt seine Weste und mit einem Husten und einem
Hauch von Hass fallt er und seine Augen schlieBen sich.

Dieser Bosewicht war eindeutig kein verriickter Weltraumgoblin,
und deine Neugierde diesbezlglich lasst dich seine Girteltaschen
durchsuchen. Fast sofort findest du einen langlichen Credstick
(eine Art kleiner Computer, der digitales Geld speichert), der mit 50
Crediteinheiten geladen ist - kein schlechter Fang! Der Schlager trug
auRerdem ein Datenpad mit mehreren Textdateien. Du sichtest diese
und erfahrst, dass der Name des Mannes Grex und er ein einfaches Mit-
glied einer lokalen Bande war. Du findest Nachrichten zwischen Grex
und mehreren anderen Gangmitgliedern, die seinen Plan beschreiben,
einige ortliche Schadlinge zu rekrutieren - Weltraumgoblins, stellst
du fest -, um den Wartungskorridor zu sabotieren und alle Reparatur-
teams anzugreifen, die deswegen hierherkommen und ihre Aus-
ristung zu stehlen, um sie auf dem Schwarzmarkt zu verkaufen. Die
Nachrichten zeigen, dass Grex zwei Weltraumgoblins bei sich hat.
Du magst dich um ihren Chef gekimmert haben, aber wenn du nicht
beide Weltraumgoblins neutralisiert hast, ist der Korridor immer noch
nicht sicher. Du musst dich weiter umsehen!

Die Flure vor dir fihren nach Stden, Osten und Westen.

» Um nach Stden zu gelangen, gehe zu Eintrag #5.

» Um nach Osten zu gehen, gehe zu Eintrag #9.

« Um nach Westen zu gehen, gehe zu Eintrag #4.

» Wenn du beide Weltraumgoblins und auch den Banden-
schlager besiegt hast und dieses Abenteuer beenden
mochtest, fahre mit Eintrag #23 fort.

Als du vorsichtig auf die purpurne, haarige Kreatur zugehst,
dammert es dir: Dies muss ein Skittermander sein, ein An-

gehoriger einer freundlichen und winzigen Spezies, die fur
ihre unheimliche Fahigkeit bekannt ist, in Schwierigkeiten zu geraten,
obwohl sie sich in allen Situationen als auBerst hilfreich erachten. Du
schenkst dem Skittermander ein aufmunterndes Lacheln und trittst
naher, um ihn besser zu horen.

,Hallo, Neufreund! Goblins an diesem Ort! Und vielleicht ein
Mensch? Nicht sicher hier!” sagt die Kreatur in einem fast komischen
Flustern. ,Du bist stark - du wirst's diesen stinkenden Dingern zeigen.
Hier, das wird helfen! ,

Der Skittermander holt ein machtiges Gewehr hinter seinem
Ricken hervor. In seinen Handen sieht die Waffe aus wie ein tber-
groBes Spielzeug, aber das Gewehr ist eindeutig von solider Bau-
weise und Funktionstiichtigkeit. Du erkennst es sofort - es ist ein
lonengewehr!

Das lonengewehr schieBt ElektrostéBe und verursacht 1W8
Schaden. Wenn du es behéltst, notiere ,lonengewehr 1W8" auf deinem
Notizzettel. Von jetzt an kannst du wahrend dieses Abenteuers, wenn
du in den Kampf eintrittst, dieses Gewehr anstelle deiner anderen
Waffen einsetzen, um deine Feinde zu vernichten. Dein Angriffsbonus

mit diesem Gewehr der gleiche wie bei deiner Halbautomatikpistole,
aber das Gewehr verursacht hoheren Schaden!

Als du von der Untersuchung des Gewehrs aufblickst, ist der
freundliche Skittermander fort. Aus einem Flur ist ein schwaches
Echo zu héren: ,Helfen!"

Die Stille kehrt zurlck und es ist Zeit, weiterzugehen. Aus diesem
Bereich fihren Flure direkt nach Stden und Westen und in einem
Bogen nach Norden.

» Um nach Stden und zuriick zum Anfang des Korridors zu
gelangen, gehe zu Eintrag #7.

» Um nach Westen zu gelangen, gehe zu Eintrag #5.

« Um durch den geschwungenen Flur nach Norden zu ge-
langen, gehe zu Eintrag #6.

unsicher erscheint, siehst du keine offensichtlichen Ge-
fahren. Du gehst weiter voran.

Nach wenigen Schritten erkennen du jedoch deinen Fehler - eine
Bodenplatte gibt unter deinem Gewicht nach! Du bist in eine Falle ge-
tappt. Dabei handelt es sich um eine versteckte Fallgrube im Boden.
Deine einzige Hoffnung besteht darin, zurtickzuspringen, um nicht in
die Grube zu fallen. Dieser Versuch wird durch einen Rettungswurf
dargestellt. Um einen Rettungswurf gegen diese Falle abzulegen,
wirfst du einen W20 und addierst 3. Wenn deine Summe groRer
oder gleich dem Schwierigkeitsgrad (oder SG) der Falle ist, kannst
du die Gefahr vermeiden. Der SG dieser Falle betragt 11, also ist dein
Rettungswurf erfolgreich, wenn die Gesamtsumme deines Wurfs
11 oder mehr betragt. Du vermeidest es, in die Grube zu fallen, und
nimmst keinen Schaden.

Wenn die Summe deines Rettungswurfs weniger als 11 betragt,
strzt du einen tiefen Schacht hinunter! Du fallst etwa 6 m, bevor
du hart auf dem Boden aufschlagst. Da du 6 m gefallen bist, wirfst
du 2W6, um zu sehen, wie viel Schaden du erleidest. Der Schaden
wird von deinen Trefferpunkten (oder TP) abgezogen. Wenn du noch
keinen Schaden genommen hast, beginnst du mit 14 Trefferpunkten.
Notiere dir deine neue Trefferpunktsumme auf deinem Notizblatt.

Denke daran, dass du, wenn du durch die Strahlung in der vorigen
Kammer Eingeschrankt wurdest, einen Malus von -2 auf alle deine
Angriffswirfe, Rettungs- und Fertigkeitswirfe erhaltst. Beachte, dass
du an diesem Kampf mit derselben Anzahl an Trefferpunkten teil-
nimmst, die du nach anderen Begegnungen (ibrig hattest (allerdings
kénntest du auch ein Heilserum haben, sofern du es noch nicht ver-
wendet hast).

@ Obwohl diese gesamte verrostete Kammer unordentlich und

» Wenn du es vermeiden konntest, in die Grube zu fallen,
fahre fort mit Eintrag #19.

» Wenn deine Trefferpunktzahl auf O fallt, stirbst du durch
den Schaden aufgrund des Sturzes und wirst besiegt.
Gehe zu Eintrag #10.

» Wenn du noch am Leben bist, kannst du sehen, dass eine
Wartungsleiter aus der Grube in den dartber liegenden
Raum flhrt. Um die Leiter hinaufzuklettern und zu dem
heruntergekommenen Raum zurlickzukehren, gehe zu
Eintrag #19.

Du kehrst in die Kammer mit dem toten Weltraumgoblin
1’8 zurlck. Hier gibt es nichts weiter zu sehen, also kannst du
weitergehen.

» Um nach Norden zu gelangen, gehe zu Eintrag #6.
» Um sich nach Osten zu bewegen, gehe zu Eintrag #9.
» Um nach Westen zu gelangen, gehe zu Eintrag #4.




Die Fallgrube ist immer noch im Boden dieser Kammer, aber
jetzt, da du davon weift, ist sie keine Bedrohung mehr. Du
kannst die Grube leicht umgehen, um einen der beiden Flure

zu erreichen, die aus dem Raum hinausfthren.

» Um nach Norden zu gelangen, gehe zu Eintrag #9.

« Um zum Eingang des Korridors zurlickzukehren, gehe zu
Eintrag #2.

Du kehrst in den Raum zur(ck, in dem sich der Skittermander
m) befand, aber die Kreatur ist fortgegangen und die Kammer

ist nun leer. Drei Flure verlassen den Raum.

« Um nach Westen zu gelangen, gehe zu Eintrag #5.

« Um nach Norden zu gelangen, gehe zu Eintrag #6.

» Um nach Stiden und zurlick zum Anfang des Korridors zu
gelangen, gehe zu Eintrag #7.

Du tust dein Bestes, um die seltsame Kreatur zu ignorieren,
als du durch den Raum eilst. Flure gehen von dieser Kammer
nach Westen, Norden und Stiden ab.

« Um nach Westen zu gelangen, gehe zu Eintrag #5.

» Um nach Norden zu gelangen, gehe zu Eintrag #6.

» Um nach Stiden und zurlick zum Anfang des Korridors zu
gelangen, gehe zu Eintrag #7.

Du kehrst in die Kammer mit dem gefallenen Bandenschlager
zurlick. Hier gibt es nichts weiter zu sehen, also kannst du
weitergehen.

» Um nach Stiden zu gelangen, gehe zu Eintrag #5.
« Um sich nach Osten zu bewegen, gehe zu Eintrag #9.
« Um sich nach Westen zu bewegen, gehe zu Eintrag #4.

Die Informationen, die du von dem Datenpad des Banden-
@ schlagers erhalten hast, zeigen deutlich: Er hatte einen
Plan ausgeheckt, um Wartungsarbeiter mit seinen beiden
verbiindeten Weltraumgoblins anzugreifen. Nun aber hast du diese
schandlichen Plane durchkreuzt. Obwohl der Korridor in der Tat
dringend einer Reparatur bedarf, ist er kein gefahrlicher Ort fur
Hinterhalte mehr. Diese Ecke des Stachels ist dank deiner helden-
haften Bem(hungen nun ein wenig sicherer!

Voller Stolz (iber den Gedanken an die Gefahren, die du iberwunden
hast - ganz zu schweigen von der Sicherheit, die du fiir die Arbeiter
errungen hast - gehst du den Weg zurlck, den du gekommen bist.
Sobald du dich in der Sicherheit der Unterstadt befindest, sendest
du der Gesellschaft der Sternenkundschafter mit deiner person-
lichen Kommunikationseinheit eine Nachricht Gber deinen Erfolg,
einschlieBlich der Gefahren, die du im Korridor angetroffen hast. Du
fugst Videoclips an, die du im gesicherten Bereich aufgenommen
hast, damit die Sternenkundschafter sicher sein konnen, dass du die
Gegend durchkammt und dich um die Gefahren gekimmert hast, die
dort lauerten.

Fast sofort trifft eine Antwort von der Ersten Sucherin Luwazi
Elsebo selbst ein. Sie ist stolz auf deine Bemiihungen! Sie erwahnt,
dass die Wartungsarbeiter, denen du geholfen hast, ekstatisch sind
und Ihr Herz von der Dankbarkeit erfGllt wird, die der Erste Suchende
inihrem Namen weitergibt. AuBerdem hat sie bereits die versprochene
Zahlung in Hohe von 250 Crediteinheiten auf dein Konto Gberwiesen.

Noch besser, die Erste Sucherin mochte ein Treffen mit dir ver-
einbaren! Sie machte dir gratulieren und bietet dir die Gelegenheit,
einige der Arbeiter zu treffen, die dir fir deine Bemihungen dank-
bar sind und dir personlichen ihren Dank ausdricken mochten. Aber
vielleicht noch aufregender ist dies: Die Erste Sucherin sagt, dass sie
dir einen weiteren Auftrag anbieten mochte! Dieser kdnnte dich von
der Absalom-Station fort flihren, sagt Luwazi. Es gibt keine bessere
Moglichkeit, deinen Sieg zu feiern, als mit einem weiteren helden-
haften Abenteuer, und diesmal im All ...

Du hast dein erstes Starfinder-Abenteuer abgeschlossen und
kannst nun deinen eigenen Charakter erstellen (Seite 13)!




SPIELBEISPIEL

Die Spielleiterin (SL) leitet ein Abenteuer fiir vier Spieler. Die Charaktere sind Navasi (eine menschliche Gesandte),
Iseph (eine androidische Agentin), Obozaya (eine veskische Soldatin) und Raia (eine Laschunta-Technomagierin). Die
Abenteurer erkunden einen kurzlich entdeckten Planeten auf der Suche nach einem verlorenen Schatz. Sie haben einen
uralten, liberwachsenen Tempel mit einer Steinttr entdeckt, die kirzlich weit geoffnet wurde. Nach der Beschreibung

der Szene fragt die SL die Spieler, was sie tun wollen.

Navasi: Sieht so aus, als ware schon jemand vor uns hier ge-
wesen, Crew. Wir mUssen auf dem richtigen Weg sein - lasst
uns hineingehen.

Obozaya: Ehrenhafter Plan. Ich ziehe mein Doschko und Uber-
nehme die Fihrung.

Iseph: Bevor ich folge, schaue ich in den Tempel hinein. Ich
mochte prdfen, ob sich im Inneren etwas Gefahrliches befindet.

®

Obozaya wiirfelt mit einem W20 und erhalt eine 12. Sie addiert

ihren Angriffsbonus von +4 fir ihr Doschko und +1 fir Navasis

y Schnappt ihn!-Fahigkeit (insgesamt also 17). Die SL schlagt
nach, dass die Ristungsklasse des Kobolds 12 ist.

Dein Doschko schmettert mitten in dein Ziel! Wiirfle fir deinen
Schaden.

Obozaya wiirfelt Schaden fiir ihr Doschko und erhdlt insgesamt 9.

Die SL konsultiert ihre Notizen zu diesem Teil des Abenteuers und
stellt fest, dass tatsdchlich einige Weltraumgoblins zuerst zum Tempel
gekommen sind und nun auf der Lauer liegen, um die SC zu tberfallen.

Dein Doschko durchdringt die Ristung des Goblins und
schneidet tief in seine Schulter! Der Goblin stoRt einen Schrei
aus, bevor er leblos zusammensinkt. Raia, du bist dran.

Iseph, lege einen Wahrnehmungswurf ab!

Iseph wirfelt mit einem W20 und erhélt eine 14. Sie Giberpruft
ihren Charakterbogen, um ihren Fertigkeitsmodifikator flr
Wahrnehmung zu finden, der +5 betragt. Sie addiert die +5 zu
ihrem Warfel und erhalt somit insgesamt 19.

Iseph: Ich habe eine 19! Was sehe ich?

Du vernimmst schwache, klappernde Gerdusche aus dem
Inneren des Tempels. Dann siehst du vier griine, langliche Kopfe
mit Schlappohren in der nachsten Ecke. Du hast diese Kreaturen
schon einmal gesehen - es sind Weltraumgoblin-Brutzelatoren!
Es kommt zum Kampf, also wiirfeln alle fur ihre Initiative!

Um die Reihenfolge des Kampfes zu bestimmen, wurfelt jeder
Spieler einen W20 und addiert den Initiativebonus von seinem
Charakterblatt. Die SL wurfelt einmal fur alle Goblins. Navasi
erhélt eine 18, Obozaya eine 16, Raia eine 12 und Iseph eine 5.
Die Goblins erhalten eine 11.

@
&
@

Navasi, du hast die hochste Initiative. Du bist dran.

Navasi: Ich zeige in Richtung der Ecke auf den ersten Goblin,
den ich sehe. Da ist unser ungebetener Besuch, Crew! Ich
nutze meine Fahigkeit Schnappt ihn!, um allen bis zum Beginn
meines nachsten Zugs einen Bonus von +1 auf ihre Angriffs-
wurfe zu geben, um diesen Goblin zu treffen. Dann betrete ich
den Tempel, um die Feinde besser sehen zu konnen.

® 6

Die SL notiert sich, auf welchen Goblin Navasi gedeutet hat, so dass sie
die SC bei Bedarf an ihren Bonus von +1 erinnern kann, wenn sie ihn in
diesem Zug angreifen.

@

Okay! Obozaya, du bist dran.

Obozaya: Diese feigen Kreaturen dachten, wir waren leichte
Ziele! Falsch gedacht. Ich bewege mich zur Ecke und greife mit
meinem Doschko den Goblin an, auf den Navasi gezeigt hat.

, Raia: Ich gehe bis zur Ecke, bis ich die Goblins sehen kann. Ich
\.? wirke Magisches Geschoss und schleudere zwei Geschosse auf
den ersten Goblin!

Magische Geschosse sind StéBe aus Energie, die immer treffen. Raia
wiirfelt zweimal TW4+1 und erhdlt insgesamt 6.

Deine Geschosse brennen sich durch die Ristung des Goblins, und
er geht zu Boden. Jetzt sind nur noch zwei Goblins Gbrig. Diese sind
nun an der Reihe, und sie sind wiitend, dass ihr ihre Kumpane
niedergemacht habt. Einer von ihnen richtet seinen Schrottlaser
auf Obozaya und drtickt ab. Der andere schieBt auf Raia.

Die SL wdirfelt mit einem W20 fir den Angriff auf Obozaya
und addiert den Angriffshonus von +3 fir seinen Schrottlaser
des Goblins hinzu. Damit erhalt er insgesamt 13. Dies reicht
nicht ganz aus, um Obozayas RUstungsklasse zu erreichen. Der
Goblin, der Raia angreift, erhalt jedoch insgesamt 14, was
genug ist, um zu treffen. Die SL wirfelt Schaden fur den An-
griff des Goblins und erhalt insgesamt 3.

Die Goblins knurren und kreischen, aber nur der Schuss gegen Raia
findet sein Ziel. Der Schuss schneidet sich durch deinen Bizeps,
Raia, und hinterlasst eine tble Wunde. Du nimmst 3 Schaden.

Raia: Autsch! Ich habe nur noch 7 Trefferpunkte!

Iseph, du bist dran.

Iseph: Ich werde versuchen, mich um die Flanke der Goblins
@ herumzuschleichen, damit ich einen Tiickischen Angriff aus-
‘ fihren kann.
Dazu muss Iseph einen Fertigkeitswurf flir Heimlichkeit gegen
einen Schwierigkeitsgrad von 20 ablegen. Iseph muss dann ihren
Angriffswurf ablegen. Wenn sie trifft, verursacht sie mit ihrem An-
griff zusdtzlich 1W4 Punkte Schaden. Da Iseph die letzte in der
Initiativereihenfolge dieser Runde ist, wird der Kampf ab hier in der-
selben Reihenfolge fortgesetzt wie bisher. Dies wiederholt sich, bis die
eine oder die andere Seite besiegt wurde. Wenn die Helden (iberleben,
kénnen sie sich weiter umsehen und dem Schatz hinterherjagen!




ERSTE SCHRITTE

In diesem Buch werden die Regeln flr die Starfinder-Einsteigerbox beschrieben. Dieser erste Abschnitt stellt grund-
legende Konzepte vor und fihrt dich durch die Erschaffung eines Charakters.

WAS ISTEIN ROLLENSPIEL?

Starfinder ist ein Abenteuerrollenspiel (RSP); eine interaktive Geschichte,
bei welcher ein Spieler - der Spielleiter - den Hintergrund und die
Szenerie beschreibt und Herausforderungen prasentiert, wahrend die
anderen Spieler die Rollen von Science-Fantasy-Helden (bernehmen
und versuchen, diese Herausforderungen zu (berwinden. Indem die
Spieler passend zu Personlichkeit und Konnen ihrer Charaktere auf

Situationen reagieren, helfen sie dabei, die Handlung zu erschaffen, da
das Ergebnis jeder Szene (oder auch ,Begegnung”) zur nachsten fiihrt.
Wiirfelwurfe, auf welche die Spielwerte addiert werden, liefern ein Zu-
falls- und Gluckselement und bestimmen, ob Charaktere bei ihren Hand-
lungen Erfolg haben oder nicht. Du kannst dir ein RSP als ein Theater-
stlick vorstellen - die Spieler sind die Schauspieler und der Spielleiter
ist der Regisseur. Du musst aber kein talentierter Schauspieler oder
Geschichtenerzahler sein, um das Spiel zu erzahlen. Beschreibe einfach,
was dein Charakter tun soll und lass den Spielleiter und die Regeln den
Rest erledigen!

WAS DU BRAUCHST

Um einen Charakter zu erstellen, bendtigst du:

. Das)HeIdenhandbuch (das Buch, das du gerade
liest

« Eine Kopie des Blanko-Charakterbogens

Die Wiirfel aus der Einsteigerbox

Einen Bleistift

Einen Notizblock oder -zettel

WURFEL

Das Spiel verwendet sechs verschiedene Arten von Wirfeln. Der Name
eines Wiirfels verwendet den Buchstaben ,W" und die Anzahl der Seiten
des Waurfels. Beispielsweise ist ein regularer kubischer sechsseitiger
Wirfel ein W6. Die Starfinder-Einsteigerbox enthalt einen W4, einen
W6, einen W8, zwei verschiedene W10, einen W12 und einen W20. Am
linken Rand deines Charakterblatts findest du Symbole, die dich daran
erinnern, welcher Wurfel welcher ist.

Der pyramidenférmige W4 ist ein ungewdhnlicher Warfel, da er keine

flache Oberseite hat. Die gewdrfelte Zahl wird am unteren Rand des
Wirfels angezeigt - unabhangig davon, von welcher Seite du ihn gerade
betrachtest.

Wiirfeln

Wenn du im Spiel mehrere Warfel werfen musst, wird vor dem Warfel-
namen eine Zahl angeflgt, z. B. 3W6. Die Zahl vor dem ,W*" gibt an,
wie viele Wirfel dieses Typs gewdrfelt werden sollen. Wenn du also
W20 liest, bedeutet das, dass du einen einzelnen W20 wirfst. Wenn
du ,3W6" liest, bedeutet das, dass du dreimal einen W6 werfen und
addieren sollst. Je nachdem, was du gerade tust, addierst du manchmal

WAS IST IN DIESER
EINSTEIGERBOX?

Die Starfinder-Einsteigerbox ist deine Einflihrung in das Star-
finder-Rollenspiel. Sie enthalt Regeln, die dir dabei helfen, zu-
sammen mit deinen Freunden eine aufregende Science-Fantasy-
Geschichte mit minimalem Vorbereitungsaufwand oder Vorkennt-
nissen (iber Rollenspiele zu spielen. Alle Regeln, die du zum Spielen
von Charakteren bendtigst, findest du in diesem Heldenhandbuch.
Alle Regeln, die du zum Vorbereiten der Szenen und aktuellen
Herausforderungen brauchst, findest du im Spielleiterhandbuch,
das ebenfalls in dieser Box enthalten ist. Diese Regeln bieten
viele Stunden Unterhaltung und endlose Erkundungen fremder
Welten und Laserfeuergefechte. Wenn du dir aber noch mehr
Abenteuer als jene in der Starfinder-Einsteigerbox wunscht, gibt
es eine Menge! Weitere Informationen zu weiteren fantastischen
Veroffentlichungen flr Starfinder findest du auf S. 93 des Spiel-
leiterhandbuchs.

\ ERSCHAFFUNG EINES CHARAKTERS

eine Summe des Wiirfelwurfs zu einem Gesamtergebnis (z. B. ,2W8+3")
und manchmal musst du einen Wert abziehen (z. B. ,1W20-2").

Zahlen runden

Wenn du eine Zahl multiplizierst oder dividierst und ein Bruch (brig-
bleibt, wird normalerweise auf die nachste ganze Zahl abgerundet (auch
wenn dies 0 ware). Wenn beispielsweise eine 7 gewdrfelt wird und diese
durch 2 geteilt werden muss, wird 3 1/2 auf lediglich 3 abgerundet.

Wiirfel lesen

W10, W12 und W20 haben eine kleine Linie oder einen Punkt am
unteren Ende der 6 und der 9, so dass diese beiden Zahlen voneinander
unterschieden werden konnen. Die Einsteigerbox enthalt zwei ver-
schiedene W10. Diese kénnen zusammen verwendet werden, um eine
zufallige Zahl zwischen 1 und 100 zu wirfeln. Dies wird als das Werfen
eines W100 oder auch W% bezeichnet. Wirf beide Wurfel und lies dann
den zweistelligen Wiirfel zuerst als die Zehnerstelle und den anderen
als die Einerstelle. Wenn die Wirfel zum Beispiel 50 und 7 zeigen, ist
dies eine 57. Wenn sie 00 und 5 zeigen, stehen sie fiir 5. Die einzige
Ausnahme ist, wenn 00 und O gewdrfelt werden - dies entspricht 100.



GRUNDKONZEPTE

Bei der Erstellung eines Charakters wirst du Spielbegriffen wie ,Rettungswurf” und ,Trefferpunkte” begegnen. Im Folgenden
findest du eine kurze Ubersicht Giber diese Spielbegriffe, aber du brauchst dir keine Gedanken zu machen, wenn du sie dir
nicht sofort alle merken kannst. Du bendtigst zunachst nur eine allgemeine Vorstellung von diesen Begriffen - dieses Buch
erklart sie spater, wenn du mit ihnen interagieren musst. Wenn du auf eine bestimmte Regel stoBt (z. B. ,Charaktere mit
Dunkelsicht kénnen im Dunkeln sehen®), die einer allgemeinen Regel widerspricht (wie etwa ,In diesem Raum gibt es kein
Licht, was es den Charakteren unméglich macht, zu sehen®), hat diese spezielle Regel Vorzug vor der allgemeinen.

DIE GRUNDREGEL: W20-WURF

Normalerweise, wenn dein Charakter etwas zu tun versucht, egal
ob du einen Angriff ausfihren, einem Zauber widerstehen oder
eine Fertigkeit einsetzen mochtest, wirst du einen W20 werfen
und etwaige Modifikatoren addieren, um ein Gesamtergebnis zu er-
halten:

W20 + MODIFIKATOREN

Die Handlung, die du ausflhrst, sagt dir, welche Modifikatoren ver-
wendet werden. Je hoher du wirfelst, desto wahrscheinlicher bist
du erfolgreich.

DIESER EINFACHE WURFELWURF IST DEIN PORTAL
ZU ENDLOSEN SCIENCE-FANTASY-ABENTEUERN!

KURSIVGESCHRIEBENES STEHT FUR MAGIE

Text, der kursiv abgedruckt ist, wird verwendet, um einen Zauber
oder einen magischen Gegenstand wie z. B. Magisches Geschoss
oder ein Heilserum auszuweisen.

ABKURZUNGEN

Es gibt verschiedene Spielbegriffe, die normalerweise in Form von
Abkiirzungen ausgedruckt werden, darunter Rustungsklasse (RK),
Trefferpunkte (TP) und Reservepunkte (RP). Wenn du (bersehen
oder vergessen hast, was eine Abklrzung bedeutet, so findest du
sie im Glossar ab S. 94.

ANGRIFFSWURF

Ein Angriffswurf ist ein Wurf mit einem W20 und reprasentiert
den Versuch deines Charakters, eine andere Kreatur im Kampf zu
treffen.

BEGEGNUNG

Eine Begegnung ist eine Situation, welche Charaktere mit einer
Herausforderung konfrontiert. Dabei konnte es sich um Rollenspiel
handeln, bei dem Informationen erlangt werden sollen, einen Kampf,
eine Falle, ein Ratsel oder etwas anderes, was verlangt, dass die
Spieler ihren Grips einsetzen oder die Spielwerte ihrer Charaktere
nutzen. Charaktere erhalten in der Regel Erfahrungspunkte, wenn
sie Begegnungen Uberstehen.

ERFAHRUNGSPUNKTE (EP)

Mittels Erfahrungspunkten verfolgst du, wie dein Charakter an
Uberwundenen Herausforderungen wachst. Hat ein Charakter nam-
lich genug Erfahrungspunkte angesammelt, erlangt er eine neue
Stufe (siehe auch S. 90 zum Thema Stufenaufstieg).

KREATUR

Eine Kreatur ist ein aktiver Beteiligter an der Handlung oder
in der Hintergrundwelt. Dies umfasst Spielercharaktere (SC),
Nichtspielercharaktere (NSC) und Monster.

NICHTSPIELERCHARAKTER (NSC)

Ein Nichtspielercharakter wird vom SL kontrolliert, um mit Spielern
zu interagieren und die Geschichte des Spiels voranzubringen oder
den Zustand der Welt zu beeinflussen. NSC sind alle Kreaturen, die
ein Spieler nicht kontrolliert.
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RETTUNGSWURF

Ein Rettungswurf ist ein Wurf mit einem W20, welcher fiir Versuche
deines Charakters steht, einen schadlichen Effekt zu vermeiden
oder zu reduzieren.

RUNDE

Im Kampf entspricht eine Runde 6 Sekunden. Jeder handlungsfahige
Charakter kommt wahrend einer Runde ein Mal zum Zug.

RUSTUNGSKLASSE (RK)

Dieser Zahlenwert sagt aus, wie schwer es einem Gegner fallt,
deinen Charakter im Kampf zu treffen.

SCHADENSARTEN

Wenn etwas Schaden verursacht, wird dies haufig als eine Art
Schaden bezeichnet, wie etwa Feuerschaden. Es gibt eine physische
Schadensart (Kinetisch) und finf Energieschadenarten (Feuer,
Elektrizitat, Kalte, Sdure und Schall). Jeder Schaden verringert die
HP eines Ziels und die Art des Schadens ist nur von Bedeutung,
wenn sich eine andere Fahigkeit oder Interaktion auf ihn bezieht.
Selbst wenn die Fahigkeit oder Interaktion die Schadensart nicht
erwahnt, kann es trotzdem SpaR machen, sich vorzustellen, wie der
Angriff aussieht, wenn er auf einen Gegner zufliegt!

SCHWIERIGKEITSGRAD (SG)

Dies ist der Zielwert, den eine Kreatur bei einem Wurf erreichen
muss, um ein mit einer Handlung angestrebtes Ergebnis zu er-
reichen - normalerweise mit einem Fertigkeits- oder Rettungswurf.
Wenn einer Aufgabe ein SG zugeordnet ist, entweder aufgrund von
Anweisungen in einem Abenteuer oder den mit der Aufgabe ver-
bundenen Regeln, nennt der Spielleiter (siehe unten) den Schwierig-
keitsgrad dem Spieler, der die Aufgabe versucht.

SPIELLEITER (SL)

Der Spielleiter ist jener Spieler, welcher die Regeln auslegt, als
Schiedsrichter fungiert und die diversen Elemente der Handlung
und des Hintergrundes kontrolliert, vor dem die Spieler agieren.
Seine Aufgabe ist es, flir ein gerechtes und interessantes Spiel zu
sorgen - letztendlich will er, dass die anderen Spieler ihre Ziele er-
reichen, ihre Charaktere missen daflir aber heldenhafte Erfolge er-
ringen und den Gefahren trotzen.

STUFE

Die Stufe ist ein MaBstab fir die relative Macht einer Kreatur oder
eines Regelelements im Spiel. Deine Charakterstufe beginnt bei 1
und kann mit dem Erwerb von Erfahrungspunkten auf bis zu 4 er-
hoht werden. Die Stufe kann sich auch auf die Stufe eines Zaubers
beziehen, sodass du erkennen kannst, welche Zauberspriche in
etwa gleich stark und welche starker sind.

TREFFERPUNKTE (TP)

Trefferpunkte zeigen an, wie schwer dein Charakter verletzt werden
kann, bevor er bewusstlos wird oder stirbt. Angriffe mit Waffen,
Zauber und andere Effekte konnen dazu flhren, dass dein Charakter
Trefferpunkte verliert (oderzurickerlangt).

WURF

Ein Wurf erfolgt in der Regel mit einem W20 und wird mdglicher-
weise von Spielwerten deines Charakters und/oder anderen Werten
modifiziert. Die haufigsten Wirfe sind Attributs- und Fertigkeitswurfe
(welche bestimmen, ob dir eine Handlung gelingt), sowie Initiativew(rfe
(welche festlegen, wann du wahrend eines Kampfes handelst).




UBERSICHT UBER DIE
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Der Abschnitt ,Erschaffung eines Charakters® (der auf der nachsten Seite beginnt) besteht aus nummerierten, schrittweisen
Anweisungen zum Erstellen deines Charakters. Jeder Schritt verweist dich an einen bestimmten Abschnitt dieses Buches, in
dem ein Teil der Charaktererstellung beschrieben wird. Sowie du einen Schritt abgeschlossen haben, kehrst du zum Abschnitt
,Erschaffung eines Charakters" zurtick, um den nachsten Schritt zu beginnen, und folgst so den nummerierten Schritten in der an-
gegebenen Reihenfolge, bis du fertig bist. In diesen Abschnitten erfahrst du, wann und wo du Informationen auf dem Charakter-
bogen aufschreibst. Die Buchstaben neben jedem Stiftsymbol entsprechen den Abschnitten eines leeren Charakterbogens.

|
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tribute und Attriby

Technomagier

E ZUR JEWEILS AUFGEFURREN SEI
mnsmmnmmnmmzuzmrfﬁw

TECHNOMAGIER

Dieses Buch verwendet gelegentlich Abbildungen wie die hier gezeigten,
um jede der sechs verschiedenen Charakterklassen darzustellen. Wenn
du eines dieser Bilder in diesem Buch findest und es mit der Klasse
deines Charakters Ubereinstimmt, solltest du auf diese Information be-
sonders achten.

Wahrend du die Schritte der Charaktererschaffung absolvierst,
wirstdulnformationenaufdemleerenCharakterbogeneintragen.
Wann immer du dieses Stiftsymbol siehst, bedeutet dies, dass

Qe du etwas auf deinen Charakterbogen schreiben solltest.

it
P

EIN AUSRUFEZEICHEN BEDEUTET , HALTE
HIER AN - SCHLAGE EINEN ANDEREN TEIL DES
BUCHES AUF*




ERSCHAFFUNG EINES CHARAKTERS

Es ist an der Zeit, deinen eigenen Charakter der 1. Stufe zu erstellen! Welchen Charakter mochtest du spielen? Einen ge-
rissenen Agenten? Eine weise Aspirantin? Einen schneidigen Gesandten? Eine brillante Mechanikerin? Einen machtigen
Soldaten? Eine schlaue Technomagierin? Willst du ein Androide, eine Laschunta, ein Mensch, ein Schirren, ein Veske
oder eine Ysoki sein? Die Wahl liegt bei dir! In diesem Schritt erfahrst du, was du auf deinem Charakterblatt notieren
und wo du es eintragen musst. Folge einfach den Anweisungen in der angegebenen Reihenfolge!

2 WAHLE DEIN CHARAKTERMOTIV

‘[| WAHLE DEIN VOLK

Android

Du bist geistesgegenwartig und widerstands-
fahig! Androiden konnen im Dunkeln sehen und
leiden nicht unter den Schwachen biologischer
Kreaturen.

Laschunta

Du bist sehr gebildet und Magie flieBt dir auf
natlrliche Weise zu! Laschuntas verfigen tber
telepathische Krafte und eine angeborene,
geringgradige Fahigkeit zum Wirken von
Zaubern.

Mensch

Du bist geschickt und vielseitig, und deine
Motivationen sind ebenso einzigartig wie du
selbst! Menschen lernen schnell und beginnen
das Spiel mit mehr Tricks als jede andere Spezies.

Schirren

Du bist absolut unabhangig, aber zugleich
dem Gedanken an Gemeinschaft verschrieben!
Schirren besitzen telepathische Kréfte und
operieren gut in der Dunkelheit.

Vesken

Du bist zah und stark, ausgestattet mit robusten
korperlichen Eigenschaften und eiserner Ent-
schlossenheit! Vesken sind stark und schwerer
zu verletzen als andere Kreaturen.

Ysoki

Du bist klein und flink, und du setzt deine Ge-
schicklichkeit oft zu deinem Vorteil ein! Ysoki
sind kleiner als andere Wesen und vermogen im
Dunkeln zu sehen.

GEHE ZU SEITE 20, UM DEIN VOLK ZU WAHLEN.

Berihmtheit

Du bist berihmt! Berihmtheiten sind geschickt
darin, andere bekannte Personlichkeiten zu
identifizieren und mit den Angehdrigen der
oberen Schichten der Gesellschaft zu inter-
agieren.

Geistlicher

Du bist eine Agentin eines der Gotter! Geistliche
sind geschickt darin, religiose Belange zu ver-
stehen und magische Phanomene zu deuten.

Gesetzloser

Du hist ein schneidiger Rechtsbrecher und spielst
nicht nach den Regeln! Gesetzlose sind geschickt
darin, die Unterwelt des Verbrechens zu ver-
stehen und sich verstohlen fortzubewegen.

Kopfgeldjager

Du verfolgst und fangst jene, auf deren Kopf ein
Preis ausgesetzt wurde. Kopfgeldjager sind ge-
schickt darin, in der Wildnis zu operieren und
Kriminelle zu identifizieren.

Raumfahrer

Du bist ein Sternenreisender mit einer un-
bandigen Wanderlust! Raumfahrer sind ge-
schickt darin, eine breite Palette an Wissen-
schaften zu verstehen.

Soldner

Du bist eine professionelle Kampferin! Séldner
sind ausgehildet in militarischen Belangen und
korperlich auRerst fahig.

GEHE ZU SEITE 24, UM DIE FAHIGKEITEN DEINES
MOTIVS ZU ERHALTEN.




CHARAKTERE GEMEINSAM BAUEN

Wenn du die Starfinder-Einsteigerbox mit Freunden spielst, kann es hilfreich sein, die Charaktere eurer Gruppe gemeinsam zu erstellen, sodass
ihr die Starken und Schwachen der einzelnen Charaktere aufeinander abstimmen konnt. Einige Fertigkeiten und Optionen wie Wahrnehmung und
Heimlichkeit sind auf Abenteuern haufig von groBem Nutzen und daher flir jeden Charakter eine wertvolle Wahl. Andere, wie Kultur und Inter-
aktion, sind eher spezialisierte Optionen, und nicht jedes Gruppenmitglied muss in sie investieren. Ebenso kann es niitzlich sein, zusatzliche Aus-
rustung zu wahlen - zwar wird jeder wahrscheinlich eine oder zwei Waffen und eine Riistung brauchen, aber es kann fiir die Gruppenmitglieder
hilfreich sein, verschiedene Waffenarten zur Verfligung zu haben, falls die Gruppe auf eine Kreatur trifft, die beispielsweise anfalliger ist gegenliber

Schaden durch Hagelpistolen als durch Lasergewehre.

@ WAHLE DEINE KLASSE

Agent

Du hist ein Meister der Verstohlenheit und der
Tauschung. Agenten konnen sich Zugang zu
Orten verschaffen, die anderen verwehrt sind,
und wenden Listen an, um sich im Kampf einen
Vorteil zu verschaffen (S. 26).

Aspirant

Du bist darin gelibt, magische Energien aus einer
bestimmten Verbindung zu schopfen. Aspiranten
kombinieren das Zauberwirken mit Fahigkeiten,
um Verbindete zu heilen oder Gegnern zu
schaden (S. 28).

Gesandter

Du bist eine Meisterin der Taktik und der Kunst,
Freundschaften zu schlieBen und Feinde einzu-
schiichtern. Gesandte konnen ihre Verbiindeten
unterstitzen und ihre Gegner mit Mali belegen
(S.34).

Mechaniker

Du vereinst wirkungsvolle Kampffahigkeiten mit
einem umfassenden Verstandnis von Techno-
logie. Mechaniker konnen Dinge ebenso gut
zerlegen, wie sie sie wieder zusammensetzen
kénnen (S. 36).

Soldat

Du bist eine Meisterin des Kampfes. Soldaten
spezialisieren sich entweder auf den Nah- oder
den Fernkampf, aber unabhangig ihrer Art
zu kampfen verursachen sie betrachtlichen
Schaden (S. 38).

Technomagier

Du kombinierst Magie mit Technologie. Techno-
magier setzen ihr Wissen um die arkanen Krafte
und technischen Scharfsinn ein, um machtige
Zauber zu weben (S. 40).

I\
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é]. GENERIERE DEINE ATTRIBUTSWERTE
Attribute und Attributswerte

Du verfligst Uber sechs Attributswerte. Dies sind Zahlen, die dein rohes
Talent fiir korperliche und geistige Aufgaben darstellen. Je hoher deine
Attribute, desto besser bist du in der jeweiligen Kategorie. Jede Klasse
verflgt ebenfalls ber einen Schliisselattributswert. Daher mochtest du
wahrscheinlich einen hohen Wert in diesem Attribut haben. Die sechs
Attribute sind folgende:

Starke
Dies gibt an, wie stark du bist. Eine hohe Starke bedeutet, dass deine
Nahkampfwaffen hoheren Schaden verursachen. Soldaten, die sich
auf den Nahkampf konzentrieren, verwenden Starke als ihr Schlissel-
attribut.

Geschicklichkeit

Dies gibt an, wie agil du bist. Eine hohe Geschicklichkeit bedeutet,
dass du besser mit Fernkampfwaffen umgehen kannst und im Kampf
schwerer zu treffen bist. Agenten und Soldaten, die sich auf Fernkampf
konzentrieren, verwenden Geschicklichkeit als ihr Schltsselattribut.

Konstitution

Dies gibt an, wie zah du bist. Eine hohe Konstitution bedeutet, dass
du eine hohere Gesundheit besitzt und korperlichen Stress und Er-
schopfung besser widerstehen kannst.

Intelligenz

Dies gibt an, wie schlau du bist. Eine hohe Intelligenz bedeutet, dass
du mehr Fertigkeiten erhaltst. Mechaniker und Technomagier nutzen
Intelligenz als ihr Schlisselattribut.

Weisheit

Dies gibt an, wie aufmerksam und intuitiv du hist. Eine hohe Weisheit
bedeutet, dass du achtsam bist. Aspiranten verwenden Weisheit als ihr
Schlisselattribut.

Charisma

Dies gibt an, wie tberzeugend du bist. Ein hohes Charisma bedeutet,
dass du dich aus Schwierigkeiten herausreden und andere durch soziale
Interaktion beeinflussen kannst. Gesandte verwenden Charisma als ihr
Schlisselattribut.

Attributsschnellauswahl

Es gibt zwei Moglichkeiten, seine Attributswerte zu generieren.
Am schnellsten geht es, wenn du eine der Schnellauswahlen auf der
folgenden Seite auswahlst: die fokussierte Auswahl, die aufgeteilte Aus-
wahl oder die vielseitige Auswahl. Ubertrage die Zahlenreihen deiner
Schnellauswahl auf ein Blatt Papier. Alternativ dazu kannst du Wurfel
werfen, um deine Attributswerte zu generieren, wie spater beschrieben.




Fokussierte Auswabhl
Verwende diese Option, wenn du dich auf einen bestimmten
Attributswert konzentrieren mochtest.

18,14,10,10,10, 10

Aufgeteilte Auswabhl
Verwende diese Option, wenn du deinen Fokus auf zwei
Attributswerte aufteilen mochtest.

16, 16, 10, 10, 10, 10

Vielseitige Auswahl
Verwende diese Option, wenn du maBige Boni in mehreren ver-
schiedenen Attributswerten erhalten machtest.

14,14,14,10,10, 10
Attributswerte auswirfeln

Du kannst die Attributswerte auch auswdrfeln, anstatt eine der
drei oben aufgefihrten Schnellauswahlen zu verwenden. Dadurch
erhdltst du eine zufallige Anzahl von Zahlen, die fir manche Spieler
interessant sein kénnten. Wirf 4W6 und addiere die besten drei
Zahlen und notiere dir ein Ergebnis auf einem Blatt Papier. Tu dies
flinf weitere Male, sodass du sechs Zahlen im Bereich von 3 bis 18
hast. Wenn dein hochster Attributswert 13 oder niedriger ist oder
wenn alle deine Attributsmodifikatoren (siehe Schritt 5) sich auf +3
oder weniger addieren lassen, kannst du alle deine Attributswerte
erneut wirfeln - handle diesen Schritt erneut ab, bis du Werte er-
halten hast, die diese Mindestanforderungen erfllen.

Attribute zuweisen

Sobald du sechs Attributswerte (entweder aus einer Schnellaus-

wahl oder durch Auswdrfeln) ermittelt hast, weist du jedem deiner

Attribute einen dieser Werte zu. Du kannst jedem Attribut einen be-

liebigen Werte zuweisen, aber du solltest deinen hochsten Wert in

das Schlisselattribut deiner Klasse legen, wie unten beschrieben.

Das Schlusselattribut eines Agenten ist Geschicklichkeit. Daher
solltest du deinen hochsten Wert diesem Attribut zuweisen.

Das Schlisselattribut eines Aspiranten ist Weisheit. Daher solltest
du deinen hochsten Wert diesem Attribut zuweisen.

Das Schlisselattribut eines Gesandten ist Charisma. Daher solltest
du deinen hochsten Wert diesem Attribut zuweisen.

Das Schlusselattribut eines Mechanikers ist Intelligenz. Daher
solltest du deinen hochsten Wert diesem Attribut zuweisen.
Das SchlUsselattribut eines Soldaten ist Starke, wenn du dich auf

Nahkampfwaffen konzentrierst, oder Geschicklichkeit, wenn du
dich auf Fernwaffen konzentrierst. Entscheide, was du bevor-
zugst, und weise deinen hochsten Wert diesem Attribut zu.
Das Schlisselattribut eines Technomagiers ist Intelligenz. Daher
solltest du deinen hochsten Wert diesem Attribut zuweisen.

Trage deine Attributswerte in Abschnitt A ein.

DEINE ATTRIBUTSMODIFIKATOREN EINTRAGEN

Deine Attributsmodifikatoren sind Zahlen, die auf deinen
Attributswerten basieren. Du addierst diese Zahlen zu vielen Wiirfel-
wirfen (oder subtrahierst sie von ihnen), die du im Zuge dieses
Spiels ablegst. Schlage deine Attributswerte auf der folgenden
Tabelle nach, um herauszufinden, was deine Attributsmodifikatoren
sind. Wenn du eine Abkulrzung wie ST, GE, KO, IN, WE oder CH
siehst, bezieht sich dies auf deinen Attributsmodifikator (der

zwischen -4 und +4 liegen wird), nicht auf deinen Attributswert
(der zwischen 3 und 18 liegt).

ATTRIBUTSWERT ATTRIBUTSMODIFIKATOR

3
4-5
6-7
8-9

10-11
12-13
14-15
16-17

18

Trage deine Attributsmodifikatoren in Abschnitt A ein.
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BERECHNE DEINE RESERVEPUNKTE

Deine Reservepunkte sind das dir innewohnende Reservoir von
Schneid und Gllck, das es dir ermoglicht weiterzumachen, selbst
wenn alles verloren scheint. Um deine Gesamt-Reservepunkte zu
ermitteln, addiere 1 auf den Modifikator deines Schlisselattributs.
Ein Gesandter mit CH +3 hatte beispielsweise demnach 4 Reserve-
punkte.

Es gibt zwei grundsatzliche Methoden, wie du deine Reserve-
punkte einsetzen kannst. Eine besteht darin, wahrend einer zehn-
min(tigen Rast Trefferpunkte zurlick zu erhalten (siehe ,Heilung”
auf S. 84). Die zweite ist, sich aus der Bewusstlosigkeit zu erwecken
und weiterzukampfen (siehe ,Tod" auf S. 84). Nach 8 Stunden Rast
erhéltst du deine Reservepunkte wieder zur(ick.

" Trage deine Reservepunkte in Abschnitt D ein.

7 WAHLE DEINE GESINNUNG

Jede Kreatur hat eine Gesinnung, die deine allgemeinen Moral-
vorstellungen und deine Haltung zeigt - es ist meist nur eine Ab-
kirzung fir die Art von Person, die dein Charakter ist. Wahle eine
der Folgenden.

Rechtschaffen Gut (RG): Du vereinst Ehre mit Mitgefthl und
Wertschatzung fur Regeln, die alle schutzen.

Neutral Gut (NG): Du glaubst daran, Gutes und Richtiges zu tun,
ohne eine besondere Vorliebe fir oder Ablehnung von Recht und
Ordnung.

Chaotisch Gut (CG): Du vereinst ein gutes Herz mit einem freien
Geist und einer Wertschatzung fur die Freiheit.

Rechtschaffen Neutral (RN): Du bist zuverldssig und ehrenvoll,
ohne danach zu trachten, gute Taten zu vollbringen

Neutral (N): Du handelst ohne (bermaBige Vorurteile oder Mit-
geflhl.

Chaotisch Neutral (CN): Du bist frei von gesellschaftlichen Ein-
schrankungen und der strengen Ethik von Weltverbesserern.

SCHNELLAUSWAHLEN FUR DIE SCHRITTE 8,9 UND 10

In den nachsten drei Schritten kannst du deinen Charakter weiter
anpassen. Wenn du lieber eine festgelegte Liste mit Fahigkeiten,
Talenten und Ausrustung hattest, die sich auf deine gewahlte
Klasse bezieht, so findest du sie im Abschnitt ,Klassenvorschlage”




auf der nachsten Seite. Du musst immer noch auf den Seiten nach-
schlagen, die in den Schritten 8 bis 10 angegeben sind, um sicher-
zustellen, dass dein Charakterbogen alle Informationen enthalt, die
du zum Spielen brauchst!

WAHLE DEINE FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind Dinge, mit denen du dich auskennst, z. B. klettern,
Menschen (berzeugen, Verletzungen behandeln, elektronische
Schlésser umgehen, herumschleichen oder schwimmen. Wahrend
du dich im Grunde an jeder dieser Aufgaben versuchen kannst,
bist du in einigen Fertigkeiten (dargestellt durch einen héheren
Gesamt-Fertigkeitsbonus) besser als in anderen. Aber mach dir
keine Sorgen! Deine Verblndeten haben ebenfalls Fertigkeiten, in
denen sie gut sind, und sie kdnnen moglicherweise bei Aufgaben
helfen, flr die du dich nicht so gut eignest.

Talente sind besondere Fahigkeiten oder Tricks, wie zum Beispiel
Verteidigungsbarrieren aus zufélligen Materialien herzustellen,
zu wissen, wie man zwei Gegner mit einem einzelnen Hieb seines
Plasmaschwerts trifft oder sich Gedankenkontrolle zu widersetzen.
Einige Talente verbessern oder modifizieren deine Kampffahig-
keiten oder Fertigkeiten, wahrend andere dir voéllig neue Fahig-
keiten verleihen.

HE ZU SEITE 52, UM DEINE TALENTE AUSZU-

Zur Ausrustung gehoren alle Gegenstande, die du verwendest, um
dich zu einem noch besseren Abenteurer zu machen, einschlieB-
lich wichtiger Gegenstande wie Waffen und Ristung. Wenn du
nur genug Geld hast, kannst du jeden Ausrlstungsgegenstand in
diesem Buch erwerben - verflgst aber moglicherweise nicht tber
das Wissen oder die Ausbildung, um ihn einzusetzen.

SAMMENZUSTELI

2>

LETZTE DETAILS

Jetzt musst du nur noch ein paar letzte Handgriffe vornehmen.

Trage in Abschnitt B den Namen, die Pronomen und die
Stufe (,1) deines Charakters ein. Schreibe ,1.300" in das
Feld ,Nachste Stufe”.

Ubertrage deine Attributsmodifikatoren aus Abschnitt A
auf die Felder ,Attributsmodifikator” der Abschnitte C, D,
Gund I.

9 Berechne deinen Gesamt-Initiativebonus in Abschnitt C.

Addiere in Abschnitt D deine KO zu deinen Gesamt-Treffer-
punkten und berechne deine Rustungsklasse und deine
Gesamt-Rettungswurfboni.

Berechne in Abschnitt G deinen Gesamt-Nahkampf-

angriffsbonus und deinen Gesamt-Fernkampfangriffsbonus

und Ubertrage die entsprechende Zahl auf in das Feld fir
den Gesamt-Angriffsbonus jeder deiner Nahkampfwaffen und
Fernkampfwaffen (Granaten sind Fernkampfwaffen und ver-
wenden deinen Gesamt-Fernkampfangriffsbonus). Addiere deine
ST auf den Schaden deiner Nahkampfwaffen.

Schreibe auf die Rickseite deines Charakterbogens eine
o kurze Beschreibung des Aussehens deines Charakters,

einschlieRlich Geschlecht (falls vorhanden), GréRe, Ge-
wicht, Haarfarbe oder Augenfarbe. Du kannst deinen Charakter
auch im Portraitrahmen skizzieren, um anderen Spielern leicht zu
zeigen, wie dein Charakter aussieht!

.~



KLASSENVORSCHLAGE

Die Auswahl von Fertigkeiten Talenten und der Erwerb von Ausrtstung kann Uberwaltigend erscheinen, nachdem du
schon ein Volk, ein Motiv und eine Klasse ausgewahlt hast. Aber mach dir keine Sorgen! Der folgende Abschnitt ent-
halt Vorschlage fur diese Auswahlmaoglichkeiten, basierend auf der gewahlten Klasse. Du kannst diese Anweisungen
befolgen, um deinen Charakter ohne weitere Entscheidungen deinerseits zu vervollstandigen. Du kannst diese auch als
Richtlinien verwenden, wenn du dir nicht sicher bist, was du im Einzelfall wahlen sollst. Es ist auch in Ordnung, diese
Vorschlage ganzlich zu ignorieren - sie sind nicht als Vorschriften gedacht, sondern dienen der Bequemlichkeit.

7

Gedbte Fertigkeiten
Wahle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.
Interaktion, Wissenschaft, Mystik

9 Talente

Verbesserte Initiative. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls

Blind kampfen.

0] Ausrustung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 7
Crediteinheiten Gbrig.
Riistung
Zweite Haut
Waffen
Laserpistole
Sonstige Ausriistung
Decke Feldflasche
Feldrationen Kabel
Medipflaster Rucksack
Werkzeugsatz Heilserum (x4)

Taktischer Schlagstock

SCHNELLERE
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wenn du dir Schritt 8 (Fertigkeiten), Schritt 9 (Talente) und Schritt
10 (Ausrtstung) wahrend der Charaktererstellung ansiehst, kann
es passieren, dass man von den vielen Optionen tGberwaltigt wird.
Statt dir alle verfigbaren Optionen durchzulesen, kannst du
die fur deine Klasse vorgeschlagenen Optionen aus diesem Ab-
schnitt verwenden. Befolge die weiteren Anweisungen in diesen
Schritten zur Charaktererstellung, notiere die entsprechenden
Informationen auf deinem Charakterbogen wie in diesen Ab-
schnitten beschrieben, und kehre nach jeder Auswahl auf S. 17
zurlck.

Wenn du mehr Erfahrung mit dem Spiel gesammelt hast,
wirst du wahrscheinlich mehr daran interessiert sein, mit neuen
Charakteren eine andere Auswahl an Fertigkeiten, Talenten und
Ausristung zu treffen. Das ist gut! Im Folgenden findest du eine
Reihe von Optionen, mit denen unterhaltsame und effektive
Charaktere erschaffen werden kénnen, aber sie sind nicht die
,beste” Wahl, sondern eine von vielen méglichen Kombinations-
moglichkeiten.

‘ »_ASPIRANT: KLASSENVORSCHLAG
Gedbte Fertigkeiten

Wahle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.

Wissenschaft, Athletik, Technik

9 Talente
LeichtfiiBigkeit. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls Ab-
hartung.

10 Ausrustung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 1
Crediteinheit Gbrig.
Riistung
Mikrokord
Waffen
Halbautomatikpistole
Sonstige Ausriistung
Decke
Feldrationen
Rucksack
Heilserum (x2)

Kampfstab

Feldflasche
Medipack
Taschenlampe
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'+ %@ GESANDTER: KLASSENVORSCHLAG
)
Geubte Fertigkeiten

Wabhle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.
Athletik, Wissenschaft, Uberlebenskunst

9 Talente

GroBe Zahigkeit. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls Arzt.

10 Ausrustung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 16
Crediteinheiten Ubrig.
Riistung
Zweite Haut
Waffen
Laserpistole
Ruhestifter |
Sonstige Ausriistung
Decke
Feldrationen
Rucksack
Heilserum (x2)

Taktischer Schlagstock

Feldflasche
Medipack
Taschenlampe

R SOLDAT: KLASSENVORSCHLAG
Gedibte Fertigkeiten

Wahle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.

Wahrnehmung, Technik, Heimlichkeit

9 Talente
Todliche Zielgenauigkeit. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls
Leibwachter.

10 Ausristung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 8
Crediteinheiten Ubrig.
Riistung
Zeremonielle Plattenriistung
Waffen
Jagdgewehr
Handgranate |
Ruhestifter |
Sonstige Ausriistung
Decke Feldflasche
Feldrationen Feuerzeug
Kabel Medipflaster
Rucksack Schlafrolle
Taschenlampe Zelt
Heilserum (x4)

Langschwert
Splittergranate |

Gedibte Fertigkeiten
Wabhle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.
Kultur, Interaktion, Heimlichkeit

9 Talente
Barrikade errichten. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls
Eiserner Wille.

H0) Ausrustung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 42
Crediteinheiten Ubrig.
Riistung
Zeremonielle Plattenrlstung
Waffen
Lasergewehr
Splitterhandgranaten | (x2)
Sonstige Ausriistung
Datenpad
Feldflasche
Feuerldscher
Schlafrolle
Heilserum (x3)

Taktischer Schlagstock

Decke
Feldrationen
Rucksack
Werkzeugsatz

. TECHNOMAGIER: KLASSENVORSCHLAG
Geibte Fertigkeiten

Wahle die erste Fertigkeit von dieser Liste, die du nicht bereits
durch dein Motiv (S. 24) als Klassenfertigkeit erhalten hast. Bist du ein
Mensch, wahle die ersten beiden, die du nicht bereits durch dein Motiv
erhalten hast.

Wahrnehmung, Kultur, Athletik

9 Talente
Blitzartige Reflexe. Bist du ein Mensch, wahle ebenfalls GroBe
Zahigkeit.

10 Ausrustung

Nachdem du Folgendes erworben hast, hast du noch 5
Crediteinheiten Gbrig.
Riistung
Mikrokord
Waffen
Hagelpistole
Sonstige Ausriistung
Decke
Feldrationen
Medipflaster
Schlafrolle Taschenlampe
Werkzeugsatz Heilserum (x2)
Zauberkristall (Magisches Geschoss)

Taktischer Schlagstock

Feldflasche
Feuerzeug
Rucksack




VOLKER

Starfinder ist ein Spiel (iber Abenteuer auf fremden Welten, aber es ist ebenso ein Spiel (iber das Verkorpern von fremd-
artigen Lebensformen und zu erforschen, was das bedeutet. Du kannst ein synthetischer Androide sein, ein talentierter
Mensch, eine telepathische Laschunta, ein individualistischer Schirren, ein machtiger Veske oder eine flinke Ysoki. Jede
Spezies ist anders und bietet ihre ganz eigenen Fahigkeiten und Herausforderungen.

AT

e

Der erste Schritt beim Erstellen eines Charakters ist die

Wahl einer der folgenden sechs Volkszugehorigkeiten.

Jedes Volk bietet einzigartige Eigenschaften, die deinem

Charakter im Abenteuer Vorteile bringen. Einige dieser

Volksmerkmale erwahnen Spielkonzepte, die spater

. erklart werden, aber dein Volk schrankt keine

7 deiner anderen Auswahlmdglichkeiten ein -

253 €l wahle also einfach das aus, was du am liebsten

’f@/?:‘ spielen mochtest!

= Bcwegungsrate

2 Alle diese Volker haben eines gemeinsam:

Sie haben eine Bewegungsrate von

9 Metern (obwohl Fahigkeiten oder Aus-

rustung, die du spater erhaltst, deine Fort-

bewegung moglicherweise beeinflussen).

)
!

I
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Androiden sind komplexe technische Schopfungen, welche
Menschen ahneln. Urspringlich wurden sie als Dienervolk er-
schaffen, haben mittlerweile aber die Freiheit erlangt und
ihre eigene Gesellschaft gegrindet. Androiden verfiigen Uber
ein unabhangiges Bewusstsein und Seelen. Als konstruierte
Wesen haben Androiden keine biologische Verwendung fur
Geschlechter. Wahrend sich manche stark als mannlich oder
weiblich identifizieren, wechseln andere flieBend zwischen
diesen Kategorien oder ignorieren das Geschlecht vallig.

Androidennamen: Ascha, Besaiter, Blau-17, Emene-3, Flick,
Garro, Iseph, Melodie, Naga, Olas, Yose und Zwanzig.

' Vermerke ,Android” als dein Volk in Abschnitt B.

Dunkelsicht

Du kannst im Dunkeln bis zu 18 Meter weit sehen (S. 73), wenn
auch nur in Schwarz-WeiB.

Gefiihlsarm

Du findest Emotionen verwirrend, einschlieRlich deiner eigenen.
Du erleidest einen Malus von -2 auf Fertigkeitswdrfe fir Inter-
aktion (S. 48) und andere erleiden einen Malus von -2 auf Inter-
aktionswurfe gegen dich.

Konstruiert

Du zahlst sowohl als Person als auch als Maschine. Du brauchst
nicht zu atmen und du erleidest keinen Schaden, wenn du
Vakuum ausgesetzt bist (Spielleiterhandbuch S. 36).

Verbesserungssteckplatz

Deine konstruierte Beschaffenheit erlaubt dir, eine einzel-
ne Riistungsverbesserung (S. 59) direkt in deinen Kérper zu
installieren. Du musst die Verbesserung nach wie vor be-
zahlen (siehe Schritt 10) und du kannst es gegen andere Ver-
besserungen austauschen, sobald du sie erhaltst.

»' Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.

LASCHUNTAS

AL R

Laschuntas sind von Geburt an mental begabt und dazu in der Lage,
telepathisch miteinander und mit anderen Spezies zu kommunizieren.
Zugleich sind sie Gelehrte und erleuchtete Krieger, die Studium
und Expertise in beiden dieser Gebiete hoch schatzen. Laschuntas
sind eine epigenetisch dimorphe Spezies, deren Kinder entweder
zu hochgewachsenen und intellektuellen Damaya-Laschuntas oder
kurzen, muskulosen Korascha-Laschuntas werden, bevor sie das Er-
wachsenenalter erreichen.

Laschuntanamen: Domasch, Hesori, Kima, Kopalo, Maenala,
Nomae, Oraeus, Raia, Schess, Soryn, Taeon und Varikuara.

»' Vermerke ,Laschunta” als dein Volk in Abschnitt B.

Begrenzte Telepathie

Du kannst mental mit Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung
kommunizieren. Mit mehreren Kreaturen zugleich telepathisch
zu kommunizieren, ist ebenso schwierig, wie mehreren Personen
zugleich zuzuharen.

Kenntnisreich

Du liebst es zu lernen und hast dir Wissen angeeignet, das
anderen nicht zuganglich ist. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf
zwei beliebige Fertigkeitswiirfe (S. 46) deiner Wahl; Du wéhlst
diese beiden Fertigkeiten, sobald du zu Schritt 8 kommst.

Laschuntamagie

Du kannst die Zauber Benommenheit und Psychokinetische
Hand (S. 41) pro Tag beliebig oft wirken. Dartiber hinaus kannst
du den Zauber Gedanken wahrnehmen (S. 31) einmal pro Tag
wirken. Der Abschnitt ,Einen Zauber wirken® (S. 82-83) bietet
mehr Informationen zu Zaubern. Trage diese Zauber in Ab-
schnitt K deines Charakterbogens ein.

, Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.




Menschen sind ambitioniert, kreativ und grenzenlos neugierig. Sie
haben dabei geholfen, eine neue Ara systemweiter Kommunikation
und Organisation einzuleiten, und werden fur ihre Leidenschaft und
Hartnackigkeit bewundert. lhre Neigung, zuerst zu schiefen und
dann (iber die Konsequenzen nachzudenken, lasst andere Volker aber
zogern, welche normalerweise mit ihnen zusammenarbeiten wiirden.

Menschennamen: Akif, Alezandaru, Amare, Baolo, Belor, Darilian,
Hadzi, Hai Minh, Hiriko, lolana, Jokug, Korva, Morvius, Navasi, Pao,
Pasara, Raziya, Revhi, Sahba, Sephia, Signe, Valki und Yon.

, Vermerke ,Mensch” als dein Volk in Abschnitt B.

Die insektoiden Schirren besitzen drei Geschlechter (mannlich, weib-
lich und Wirt) und keine Heimatwelt. Sie waren einst Teil eines ge-
fraBigen Schwarms heuschreckenartiger Raubtiere. Erst vor kurzem
konnten sie sich aus dem Schwarmbewusstsein befreien und zu
einem Volk von Telepathen entwickeln, stichtig nach ihrem eigenen
Individualismus. Dennoch leben sie nach den Prinzipien der Gemein-
schaft und der Harmonie mit anderen Valkern.

Schirren-Namen: Cesca, Halicon, Jchk, Keskodai, Korskal, Noskaru,
Schect, Thast, T'sen, Vishkesh, Xylit und Zenka.

Bonustalent

Du bist gut darin, die besonderen Fahigkeiten zu erlernen, die
man Talente nennt. Du beginnst das Spiel mit einem zusatz-
lichen Talent! Spater wirst du mehr Gber Talente erfahren.

Geschult

Du eignest dir mit Leichtigkeit neues Wissen an. Du beginnst
das Spiel mit einer zusatzlichen Fertigkeit! Spater wirst du mehr
Uber Fertigkeiten erfahren.

»' Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.

Begrenzte Telepathie

Du kannst mental mit Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung
kommunizieren. Mit mehreren Kreaturen zugleich telepathisch
zu kommunizieren, ist ebenso schwierig, wie mehreren Personen
zugleich zuzuhoren.

Blindgesptr
Du kannst deine Antennen nutzen, um Vibrationen wahrzu-
nehmen, wodurch du in der Lage bist, dich im Dunkeln besser
zurechtzufinden. Du erhéltst das Talent Blind kdmpfen (S. 52)
als Bonustalent.

Gemeinschaftssinn

Du bist daran gewohnt, als Teil eines Teams mit anderen zu-
sammenzuarbeiten. Bevor du einen Angriffswurf (S. 78) oder
Fertigkeitswurf (S. 46) ablegst, kannst du dich entscheiden,
einen Angriffs- oder Fertigkeitswurf zwei Mal zu wurfeln und
das hohere Ergebnis behalten. Du kannst dies einmal am Tag
tun, und nur wenn du dich innerhalb von 3 m von einem Ver-
biindeten aufhaltst.

Kulturelle Faszination

Du bist begierig darauf, mehr (iber neue Kulturen und Gesell-
schaften zu erfahren. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe (S. 48) fur Interaktion und Kultur.

, Vermerke ,Schirren” als dein Volk in Abschnitt B. ' Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.




Die reptiloiden Vesken sind muskelbepackt und von dicken Schuppen
bedeckt und genauso raubtierhaft und kriegerisch, wie sie aussehen.
Urspringlich stammten sie aus einem Sonnensystem nahe den Pakt-
welten und wollten ihre interstellaren Nachbarn ebenso erobern und
unterwerfen, wie sie es mit den anderen intelligenten Volkern ihres
eigenen Systems getan hatten. Eine tberwdltigende Bedrohung
zwang sie aber, widerwillig mit den Paktwelten ein Bundnis einzu-
gehen - jedenfalls vorerst.

Veskische Namen: Dmotralan, Evdokayo, Goromitali, Julakesh,
Katara, Obozaya, Radokama, Sarangari, Sobok, Terikoraz und

Ymeros-Ahandi.

Rustungsexperte

Deine harte, geschuppte Haut macht dich robuster Du erhaltst
einen Bonus von +1 auf deine Rustungsklasse. Vermerke diesen
Bonus in Abschnitt D deines Charakterbogens.

Dunkelsicht

Du kannst im Dunkeln bis zu 18 Meter weit sehen (S. 73), wenn
auch nur in Schwarz-WeiB.

Furchtlos

Du bist nur extrem schwer aus der Fassung zu bringen. Du
erhaltst einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe (S. 85) gegen
Zauber und Effekte, die dazu flihren wirden, dass du den Zu-
stand Verangstigt (S. 87) erhaltst.

Naturliche Waffen

Du kannst machtige waffenlose Angriffe ausfiihren. Deine
Waffenlosen Schlage (S. 60) verursachen 1W4 Kinetischen
Schaden (statt nur 1 Schaden). Ab der 3. Stufe erhéht sich dies
auf TW6 Kinetischen Schaden.

»' Vermerke ,Vesk" als dein Volk in Abschnitt B.

' Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.

YSOKIS

Backentaschen

Du kannst eine Uberraschende Menge an Material in deinen
Backentaschen unterbringen. Sie dienen als Aquivalent eines
Rucksacks (S. 67).

Dunkelsicht

Du kannst im Dunkeln bis zu 18 Meter weit sehen (S. 73), wenn
auch nur in Schwarz-WeiB.

Schrottsammler

Du hast gelernt, dir in schwierigen Situationen zu behelfen. Du
erhdltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Heimlich-
keit, Technik und Uberlebenskunst (S. 50-51).

Tatkraft

Du kannst Effekte ignorieren, durch die du deine Bewegung
verlieren wiirdest. Wenn du allerdings aus irgendeinem Grund
auf deine Bewegung verzichtest, verlierst du deine Bewegung
allerdings. Der Zustand Wankend (S. 87) betrifft dich nach wie
vor normal.

Die kleinen und verstohlenen Ysokis entstammen mehreren ver-
schiedenen Welten und zahlreichen rattenahnlichen Spezies. Oft
werden sie von den groBeren Volkern Gbersehen. Dank Schlaue und
technischem Kdnnen haben sie sich tber das Sonnensystem aus-
gebreitet und das alte Sprichwort wiederbelebt, dass jedes (Raum)
Schiff ein paar Ratten benatigt.

Ysokinamen: Bena, Boom-Boom, Coponisa, Cors, Dirtbath, Goba,
Ketch, Kib, Lolo, Niknik, Quig, Resk, Sim, Sparks und Twik.

' Vermerke deine Volksmerkmale in Abschnitt E.

»' Vermerke ,Vesk" als dein Volk in Abschnitt B.




CHARAKTERMOTIVE

Wabhle eines der folgenden sechs Charaktermotive. Dein Motiv kann dir dabei helfen, deine Hintergrundgeschichte zu
verfeinern und deine Entscheidungen wahrend Abenteuern zu treffen. Dein Motiv bietet dir auBerdem einen Bonus fur
bestimmte Fertigkeitswiirfe und auBerdem erhaltst du eine Klassenfertigkeit - du erfahrst mehr (iber beides, wenn du
deine Fertigkeiten auswahlst (S. 46-51). Wahle zunachst das Motiv aus, das deinen Hintergrund am besten widerspiegelt.

Wenn du mdchtest, dass dein machtiger Vesken-Soldat ein Priester ist, groRartig! Wenn dein Laschunta-Aspirant ein
Kopfgeldjager ist, funktioniert das ebenso!

Dein Motiv tragst du in Abschnitt B ein. In Abschnitt | findest du die Klassenfertigkeit deines Motivs, wo du ,3" in das Feld ,Klasse” und ,1“ in das Feld
/\ ,Stufe”. Schreibe dein Fachwissen ans Ende dieses Abschnitts.

BERUHMTHEIT

Dank interstellarer Funkverbindungen und Hyperraumreisen ist die Galaxis kleiner als jemals zuvor - und diese Ver-

netzung hat deinen Aufstieg zu einer BerGhmtheit ermoglicht. Du konntest ein berthmter Kinstler oder gefeierter

Wissenschaftler sein, wirst aber nur auf den Paktwelten und in mit ihnen assoziierten Systemen erkannt. Méglicher-
weise bereist du unbekannte Welten, um deinen Ruhm zu verbreiten - oder um ihm zu entkommen.

BERUHMTHEIT-FACHWISSEN

Du hast umfassende Einblicke in die Popkultur, die Unterhaltungsindustrie und das Leben anderer Prominenter.
Du erhaltst einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswirfe fur Kultur, um Wissen Uber andere Berlihmtheiten deiner
Kultur oder Informationen Uber Unternehmen, Agenturen, Gesetze und die besten Praktiken in Bezug auf das
Unterhaltungsgeschaft und die Popkultur im Allgemeinen abzurufen.
Klassenfertigkeit: Du erhaltst Kultur als Klassenfertigkeit.

GEISTLICHER

Du gehorst einer organisierten Religion oder ahnlichen Gruppierung an.
Dein Glaube ist ein integraler Bestandteil deines Charakters, egal ob du ihn
seit deiner Kindheit besitzt oder erst spater zu ihm gefunden haben solltest.
Maglicherweise bereist du die Sterne, um zu predigen und zu missionieren,
vielleicht befindest du dich auch auf einer heiligen (oder unheiligen) Mission flr
deine Kirche. Egal welche Hindernisse dir das Leben in den Weg legt, dein Glaube
L P™eibt dir stets den erforderlichen Halt.

GEISTLICHER-FACHWISSEN

Wihle eine Gottheit (Spielleiterhandbuch S. 63), die du verehrst. Im Allgemeinen solltest du eine Gottheit
mit einer Gesinnung (S. 16) auswahlen, die deiner eigenen entspricht. Du erhaltst einen Bonus von +5
auf Fertigkeitswrfe fir Kultur, um Wissen Uber religiose Traditionen, religiose Symbole und berihmte
religiose Fuhrer abzurufen.

Klassenfertigkeit: Du erhaltst Mystik als Klassenfertigkeit.

[
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GESETZLOSER

Aufgrund deines friitheren oder gegenwartigen gesetzlosen Verhaltens wirst
du irgendwo in den Regionen der Paktwelten gesucht. Moglicherweise bist du un-
schuldig und strebst danach, deinen Namen reinzuwaschen. Moglicher-
weise gibst du aber auch zu, ein Verbrecher zu sein, haltst aber die von
dir gebrochenen Gesetze fur ungerecht. Egal was der Grund ist, ein Raumschiff auf dem Weg
ins Unbekannte konnte genau der Ort sein, um zu verschwinden, bis sich die Aufregung gelegt
hat - wer will schlieBlich im Gefangnis verrotten?

GESETZLOSER-FACHWISSEN

Du handelst mit zwielichtigen Geheimnissen, hast Einblick in die inneren Ablaufe von Hinterhof-
geschiften, kennst die wichtigsten Akteure in kriminellen Organisationen, kannst gangige Be-
trigereien erkennen und den nachsten Job an Land ziehen. Du erhaltst einen Bonus von +5 auf Fertig-
keitswrfe far Kultur, um Wissen Uber die kriminelle Unterwelt sowie (iber Arten des Verbrechens, Hehler,
geheime Unterschlupfe und andere kriminelle Elemente abzurufen.
Klassenfertigkeit: Du erhaltst Heimlichkeit als Klassenfertigkeit.




KOPFGELDJAGER

Du jagst Leute fur Geld. Es ist ein gefahrlicher Beruf, da die meisten deiner Ziele verstandlicherweise nicht ge-
fangen werden wollen. Du willst es aber auch nicht anders. Du konntest einen Kodex besitzen und vielleicht niemals
Auftrage annehmen, deren Ziel z. B. Kinder oder Angehorige deines eigenen Volkes sind. Moglicherweise ;
jagst du nur flichtige Kriminelle. Oder du kénntest unmoralisch sein und jeden Job annehmen, der dir " ~—=
angetragen wird - wenn der Preis stimmt. 7

KOPFGELDJAGER-FACHWISSEN

Dein Verstand ist eine eiskalte Barenfalle, die gnadenlos alle Informationssplitter zu den von dir ge-

jagten Kreaturen festhalt. Wahle eine bestimmte intelligente Kreatur, welche du anhand von Namen,

Alias oder sonstiger Identitat als dein Ziel identifizierst. Du erhaltst einen Bonus von +5 auf Fertigkeits-

wurfe flr Kultur, um dich an Wissen tber dein Ziel zu erinnern oder um Wissen zu Gesetzeshutern

und ihren Praktiken abzurufen. Du kannst zu Beginn eines jeden Tages ein neues Ziel auswahlen.
Klassenfertigkeit: Du erhiltst Uberlebenskunst als Klassenfertigkeit.

. _RAUMFAHRER

A Deine Sehnsucht, zwischen den Sternen zu reisen, kann nicht befriedigt werden. Du sehnst dich nach dem Abenteuer
und willst ferne Welten betreten und ihre Geheimnisse erkunden. Du neigst dazu, neuen Gelegenheiten mit Mut
und Ausdauer zu begegnen, und vertraust darauf, dass deine Fertigkeiten dir schon den Weg ebnen. Vielleicht

¥ macht es dir einfach Freude, mit anderen zu reisen, vielleicht bist du aber auch auf die Beute aus, die auf fremden

/", / Welten wartet

/ ” RAUMFAHRER-FACHWISSEN

Du bist besessen von fernen Welten, katalogisierest alles, was du Uber neue und fremde Orte lernst. Du erhaltst einen

o

/‘g Bonus von +5 auf Fertigkeitswirfe fir Kultur, um Wissen tber fremde neue Welten oder Merkmale des Weltraums abzu-

rufen.
Klassenfertigkeit: Du erhaltst Wissenschaft als Klassenfertigkeit.

SOLDNER

Du bist ein Soéldner, egal ob du nur Jobs annimmst, welche zu deinen moralischen An-

sichten passen, oder fir jeden kampfst, der dich bezahlen kann. Méglicherweise bist du

stolz auf deine Taten und stellst gesammelte Trophéden stolz zur Schau, vielleicht bist du

aber auch voller Schuldgefiihle, weil du der einzige Uberlebende einer entsetzlich gescheiterten
Mission bist. Wahrscheinlich arbeitest du mit anderen Séldnern zusammen und bist mit der
Methodik von Militareinsatzen in der ganzen Galaxis vertraut.

SOLDNER-FACHWISSEN

Du kennst dich mit dem Militar aus, egal ob es um andere Soldnergruppen oder das Ubliche militarische

Prozedere bei planetaren Streitkraften geht. Du erhaltst einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswirfe

fr Kultur, um Wissen Uber militarische Hierarchien, Praktiken, Personal usw. abzurufen.
Klassenfertigkeit: Du erhaltst Athletik als Klassenfertigkeit.




Du hast die Fertigkeiten, um nahezu jede Missio'nf

zu erfiillen, welche Heimlichkeit. 'und Diskretion
erfordert, von Spionage und Infiltration bis hin -

SPEZIALISIERUNG

Du hast eine Kernkompetenz dar. Wahle, ob du ein flinker Geist oder ein
aufmerksamer Dieb sein mdchtest. Du erhaltst den folgenden Fertig-
keitsfokus deiner Wahl.

Geist

Du bist spezialisiert auf Geheimmissionen und kannst dich von Ort zu
Ort bewegen, ohne bemerkt zu werden. Du erhiltst folgende Fertigkeits-
spezialisierung.

Spezialisierung auf Athletik und Heimlichkeit: Du erhaltst einen
Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Athletik (S. 47) und Heimlichkeit
(S. 48). Aktion: Keine.

Dieb
Du bist auf Beschaffung spezialisiert, von schnellen Diebstahlen
bis hin zu komplexen Uberfallen. Du erhaltst folgende Fertigkeits-
spezialisierung.

Spezialisierung auf Heimlichkeit und Wahrnehmung: Du erhaltst
einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Athletik (S. 47) und Heim-
lichkeit (S. 48). Aktion: Keine.

ar

Trage deine Spezialisierung in Abschnitt F ein und addiere deine
Fertigkeitshoni auf das jeweilige ,Sonstige™Feld in Abschnitt I.

FAR| prnfilierten Raububerfallen.’ .

KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

QB Trage ,Agent” als deine Klasse in Abschnitt B ein.

00 Schreibe ;12" in Abschnitt D, um deine Gesamt-Trefferpunkte

enzutragen, und setze ein Hakchen im Kasten fir Umgang mit
Jleichten” Ristungen. Schreibe ebenfalls folgende Zahlen in das
Feld ,Klasse" fiir jeden Rettungswurf.

| zwckarswure |0 | Rerexwure | 2 | wienswure [ 2 |

0(5 Schreibe ,0“ in Abschnitt G in die Felder ,Klasse" fir sowohl

deinen Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein
Hakchen fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN HANDFEUERWAFFEN

0| Schreibe im Abschnitt 1 ,3" in das Feld ,Klasse” und ,1“ in das

Feld ,Stufe” fir jede der folgenden Fertigkeiten:

ATHLETIK HEIMLICHKEIT KULTUR
TECHNIK UBERLEBENSKUNST |  WAHRNEHMUNG |

Falls eine dieser Fertigkeiten diese Zahlenwerte wegen deines Motivs (S.
24-25) bereits enthalt, trage stattdessen 1" in das Feld ,Sonstige” ein.

AGENTENTRAINING

Du erhdltst einen Bonus von +1 auf Initiativew(rfe und Fertigkeits-
wurfe, mit Ausnahme der beiden Fertigkeiten, auf die du spezialisiert
bist (siehe links).

' F | Trage ,Agententraining” in Abschnitt F ein und notiere deine Boni.

TUCKISCHER ANGRIFF

Wenn du die Aktion Nahkampfangriff oder Fernkampfangriff mit einer
Einfachen Nahkampfwaffe oder Handfeuerwaffe ausflhrst, kannst du
einen Fertigkeitswurf fir Heimlichkeit (S. 48) mit SG 20 ablegen. Bei
Erfolg erhaltst du einen Bonus von +2 auf deinen Angriffswurf. Wenn
dein Angriff trifft und du Schaden verursachst, wirfst du zusatzlich
1W4 und addierst das Ergebnis auf diesen Schaden. Selbst wenn dir der
Heimlichkeitswurf misslingt, kannst du trotzdem angreifen, du erhaltst
lediglich keinen Bonus auf deinen Angriffswurf und addierst keinen zu-
satzlichen Schaden, wenn du triffst. Aktion: Keine.

" F | Vermerke Ttickischer Angriff in Abschnitt F.

NUN DA DU DEINE AGENTEN-FAHIGKEITEN DER
1. STUFE HAST, GEHE ZU SEITE 15.




STUFEN-
AUFSTIEG!

ENTRINNEN

Wenn dir ein Reflexwurf gelingt und du halbierten Schaden (oder einen
sonstigen Effekt) erleiden wiirdest, so erleidest du gar keinen Schaden
(und ignorierst etwaige Effekte). Du kannst dies nicht tun, wenn du
unter dem Zustand Hilflos leidest (S. 87). Aktion: Keine.

" Schreibe ,Entrinnen” in Abschnitt F.

AGENTENTRICK

Du hast deine zahlreichen Erfahrungen in Missionsbereitschaft ver-
wandelt. Wahle eines der Folgenden.

Breitbandimpfung

Du wurdest trainiert, zahlreichen Chemikalien und Gefahren zu wider-
stehen. Du addierst den Agententrainingsbonus auf deine Zahigkeits-
wdrfe.

Kampfkniff

Du erhaltst ein kampforientiertes Talent (S. 52-55) von der folgenden
Liste. Du musst alle Voraussetzungen dieses Talents erfullen.

AGENT DER 2. STUFE

Doppelschlag
Koordinierter Schuss
Nahverteidigung

Eroffnungssalve Fernschuss
Leibwachter LeichtfuBigkeit
Todliche Zielgenauig- | Verbesserte Initiative
keit

STUFEN-
AUFSTIEG!

AGENTENVERBESSERUNGEN

Deine Bewegungsrate erhoht sich um 3 m, dein Bonus durch deine Fahig-
keit Agententraining ist nun +2 statt +1 und wenn du Schaden durch deine
Fahigkeit Tuckischer Angriff addierst, addierst du nun 1W8 statt 1W4.

" F | Trage ,Agentenverbesserungen” in Abschnitt F ein.

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erf(llst.

STUFEN-
AUFSTIEG!

AGENT DER 3. STUFE

AGENT DER 4. STUFE

AGENTENTRICK

Wahle einen Agententrick, den du noch nicht besitzt, von der Liste oben
(siehe Agent der 2. Stufe).

" Trage deinen neuen Trick in Abschnitt F ein.

SPEZIALISIERUNGSTRICK

Du erhaltst einen neuen Trick basierend auf deiner Spezialisierung. Wenn du
auf der 1. Stufe ,Dieb" ausgewahlt hast, erhaltst du Holografische Ablenkung.
Wenn du auf der 1. Stufe ,Geist" ausgewahlt hast, erhaltst du Tarnfeld.
Holografische Ablenkung: Du kannst den Zauber Spiegelbild (S. 45)
wirken, musst aber einen Reservepunkt ausgeben, um eine 10-minUtige

" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE 1

ADDIERE1
ADDIERE 1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

Kreaturenkunde

Du erhaltst einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswirfe fir Wissenschaft,
um eine Kreatur zu identifizieren (S. 51). Bei erfolgreichem Wurf erhéltst
du einen Bonus von +2 auf deinen Fertigkeitswurf fir Heimlichkeit,
wenn du einen Tlckischen Angriff gegen diese Kreatur ausfthrst.

Nachtsicht

Du erhaltst Dunkelsicht (S. 73) mit einer Reichweite von 18 m.

Tausendsassa
Du verdoppelst deinen Agententrainingsbonus, wenn du eine Fertigkeit
einsetzt, die keine Klassen- oder getbte Fertigkeit ist.

" Trage deinen Trick in Abschnitt F ein.

, G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:

TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF| ADDIERE 1

KEINE
ANDERUNG

' Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe oder einer Handfeuer-
waffe Schaden verursachst, addiere 2 auf diesen Schaden.

" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

REFLEXWURF

WILLENSWURF ANGRIFFSBONUS

ADDIERE 1
ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

Rast (S. 84) einzulegen, bevor du ihn wieder wirken kannst. Der Zauber
halt 1 Minute an. Aktion: Einen Zauber wirken.

Tarnfeld: Du kannst den Zauber Unsichtbarkeit (S. 45) wirken, musst
aber einen Reservepunkt ausgeben, um eine 10-minlitige Rast (S. 84)
einzulegen, bevor du ihn wieder wirken kannst. Der Zauber halt 1
Minute an. Aktion: Einen Zauber wirken.

<

Trage deinen neuen Trick in Abschnitt F ein.




ASPIRANT

S Du weifst, dass die meisten Arten von ‘Magie em-<

Be. fach nur ein Ausdruck. der -Bindung zwischen

& llen Dingen ist und du uermagst dich- dleser
Aacht zu bedienen. . :
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KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

A\
Y —
"a { B | Trage ,Aspirant™ als deine Klasse in Abschnitt B ein.
Vi &,
(8 D | Schreibe 12" in Abschnitt D, um deine Gesamt-Trefferpunkte
\\l':'S elnzutragen und setze ein Hakchen im Kasten fir Umgang mit

Jleichtep Rustun%n Schreibe ebenfalls folgende Zahlen in‘das Feld
JKlasse' fiir jeden Rettungswurf.

ZAHIGKEITSWURF n REFLEXWURF n WILLENSWURF n

0(5 Schreibe ,0" in Abschnitt G in die Felder ,Klasse" fiir sowohl
deinen Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein
Hakchen fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN HANDFEUERWAFFEN

I | Schreibe im Abschnitt 1 ,3" in das Feld ,Klasse* und ,1“ in das
Feld ,Stufe” fur jede der folgenden Fertigkeiten:

7 2| Fallseine dieser Fertigkeiten diese Zahlenwerte wegen deines Motivs (S.
24-25) bereits enthalt, trage stattdessen 1" in das Feld ,Sonstige” ein.
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HEILENDE BERUHRUNG

Einmal pro Tag kannst du 10 Minuten damit verbringen, dir selbst oder
einem Verblndeten, den du berthrst, 5 Trefferpunkte pro Charakter-
stufe zu heilen.

F Trage ,Heilende Bertihrung" in Abschnitt F ein.

ZAUBER

Du kannst Aspirantenzauber des 0. und 1. Grades (S. 30 und 31)
wirken. Der Abschnitt ,Einen Zauber wirken® (S. 82-83) bietet mehr
Informationen zum Einsatz von Zaubern.

Du kennst zu Beginn vier Zauber des 0. Grades; wahle sie von der
Liste auf S. 30. Du kannst diese Zauber pro Tag so oft wirken, wie du
willst.

Du kennst zu Beginn zwei Zauber des 1. Grades; wahle sie von der
Liste auf S. 31. Auch erhéltst du zwei Zauberplatze des 1. Grades (S. 82)
- oder drei, wenn dein Weisheitswert 12 oder héher betragt.

DarUber hinaus kennst du einen weiteren Zauber des 1. Grades auf-
grund deiner Verbindung, die du dir auf der nachsten Seite aussuchst.
Wenn du die Verbindung Empath wahlst, kennst du den Zauber Ge-
danken wahrnehmen. Wenn du die Verbindung Geistschinder wahlst,
kennst du den Zauber GedankenstoB. Diese Zauber findest du auf S. 31.

<

Wenn du die Verbindung Heiler wahlst, kennst du den Zauber Mystische
Heilung.

Du kannst einen Zauberplatz des 1. Grades verwenden, um einen be-
liebigen Zauber des 1. Grades zu wirken, den du kennst. Sobald dir die
Zauberplatze ausgehen, kannst du keine weiteren Zauber des 1. Grades
wirken. Du erhaltst alle deine Zauberplatze alle 24 Stunden zurlick,
sofern du flir 8 Stunden rastest (S. 72).

Schreibe deine Zauber und Gesamtmenge an Zauberplatzen
des 1. Grades in den Abschnitt K.




VERBINDUNG

Du besitzt eine mysteridse Verbindung zu einer Macht, welche dir magische Kréafte verleiht. Die genaue Art dieser Verbindung kann stark variieren
und selbst Aspiranten, welche (iber dieselbe Verbindung verfligen, kénnten sie vollig unterschiedlich interpretieren. Woher genau diese Verbindung
stammt, liegt ganz bei dir und kann von konkreten Philosophien bis hin zu seltsamen Wesenheiten reichen - sogar Gétter (Spielleiterhandbuch, S. 63).
Wabhle eine der drei folgenden Verbindungen. Die Verbindung Empath verleiht dir die Verbindungsfahigkeit Empathie, die Verbindung Geistschinder
verleiht dir die Verbindungsfahigkeit Geteilter Schmerz und die Verbindung Heiler verleiht dir die Verbindungsfahigkeit Fokussierte Heilung.

Empath
Deine Verbindung hilft dir dabei, Emotionen wahrzunehmen und
Details zu bemerken, die anderen entgehen. Du konntest ein
Diplomat, ein Ermittler, ein gedankenlesender Leibwachter, ein
Schiffspsychologe oder Ubersinnlich begabter Betrlger sein.
Empathie: Du kannst einen Fertigkeitswurf flr Interaktion (S.
48) mit einem SG von 20 ablegen, um die Emotionen einer be-
stimmten Kreatur zu lesen. Bist du erfolgreich, erfahrst du ihren
allgemeinen GemUtszustand und ihre Einstellung gegenlber
Kreaturen innerhalb von 9 m um sie herum und du erhaltst fur 1
Stunde einen Bonus von +2 auf deine Fertigkeitswurfe fiir Inter-
aktion gegen diese Kreatur. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

Geistschinder

Du nutzt deine rohe Willenskraft und dein Verstandnis um den
Aufbau des Verstandes, um deine Gegner zu zermalmen und zu
demoralisieren. Du kénntest ein einer Spezialeinheit angehdrender
Assassine sein, ein Verhorspezialist oder ein rechtschaffener
militanter Kreuzfahrer, welcher den Geist des Feindes auf dem
Schlachtfeld bricht.

Geteilter Schmerz: Dreimal am Tag, wenn ein Gegner dir
Schaden zuflgt, kannst du diesen Gegner dazu zwingen, einen
Willenswurf (SG = 11 + WE) abzulegen. Misslingt er, reduziere den
Schaden, den du durch diesen Angriff erleidest, um einen Wert in
Hohe deiner Charakterstufe und flge stattdessen diese Menge
Schaden diesem Feind zu. Aktion: Keine.

Heiler
Deine Verbindung erlaubt dir, die Lebenskraft aller Dinge zu
fokussieren - und auch ihr Gegenstlick, den Tod. Du bist ein
meisterhafter Heiler, wenn auch nicht zwangslaufig ein selbstloser.
Du konntest ein reisender Arzt sein, ein heimgesuchtes Medium
oder ein Militarmediziner.

Fokussierte Heilung: Dreimal am Tag kannst du bei dir selbst
und jedem Verblindeten innerhalb von 9 m 2W8 Trefferpunkte
heilen. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

%a Trage deine Verbindung und Verbindungsfahigkeit in Abschnitt F ein.




ASPIRANTENZAUBER DES 0. GRADES

mzmmn_)

Reichweite 750 m Wirkungsdauer 1 Runde
Du wahlst einen Gegner mit einem HG von 3 oder niedriger und sorgst
daflir, dass er seinen nachsten Zug verliert! Er kann einen Willens-
wurf ablegen (SG = 10 + IN), um den Effekt zu negieren. Eine Kreatur,
die durch diesen Zauber den Zustand Benommen erhalt, kann fir 1
Minute kein weiteres Mal von diesem Zauber betroffen werden. Dieser
Zauber wirkt nicht gegen Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit
Nicht lebend.

ERSCHOPFUNG. (@)

Reichweite Bertihrung |Wirkungsdauer1 Runde/Charakterstufe
Lege einen Nahkampfangriffswurf (S. 78) mit einem Bonus von +2
gegen einen benachbarten Gegner (auch diagonal) ab. Triffst du, legt
das Ziel einen Zahigkeitswurf ab (SG = 10 + WE). Misslingt dieser, er-
leidet das Ziel fir die Wirkungsdauer des Zaubers den Zustand Er-
schopft (S. 86).

GEISTERHAFTES GERAUSCH +

Reichweite 7,50 m |Wirkungsdauer1 Runde/Charakterstufe
Du erschaffst ein Gerausch mit der Lautstarke von bis zu 20 normalen
Menschen. Daher kannst du Rufe, Gesang, Unterhaltung oder Geh-
gerausche erschaffen, sowie Kampfgerausche oder kleinere Ex-
plosionen. Du kannst Gerausche erzeugen, die wie Maschinen oder das
Brillen eines fremdartigen Raubtiers klingen, aber du kannst keine
konkreten Gerdusche erschaffen wie verstandliche Sprache oder das
exakte Brummen des Triebwerkes eines bestimmten Raumschiffs.

N
MAGIE ENTDECKEN e

Reichweite 18 m |Wirkungsdauer1 Minute/Charakterstufe
Du entdeckst alle magischen Zauber, Effekte, Gegenstande und Objekte
(einschlieRlich denen auf Kreaturen oder diese betreffende) in Reich-
weite, die du sehen kannst. Wenn du diesen Zauber wirkst, kannst
du spuren, ob sich derlei Dinge in Reichweite befinden. Eine Runde
spater weiBt du, wie viele es sind. Eine weitere Runde spater weit du
genau, welche Dinge magisch sind. Du kannst auf diesem Wege keine
magischen Fallen entdecken.

PSYCHOKINETISCHE HAND

Reichweite 7,50 m |W|rkungsdauer1 Runde/Charakterstufe
Du kannst einen kleinen, nicht getragenen Gegenstand aus der Ent-
fernung anheben. Einmal pro Runde kannst du den Gegenstand his zu
4,50 m in eine beliebige Richtung bewegen. Der Zauber endet, falls die
Entfernung zwischen dir und dem Gegenstand 7,50 m Uberschreitet.
Du kannst keine komplexen Handlungen vornehmen, wie etwa das Ab-
feuern einer Waffe oder das Bedienen eines Computers, aber du kannst
eine mechanische Tur schlieBen oder einen einfachen Knopf dricken.

CELEKINETISCHES GESCHOSS (@)

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du schleuderst einen Gegenstand mit einem Gewicht von bis zu 5
Pfund auf einen Gegner, indem du einen Fernkampfangriffswurf (S.
79) gegen dein Ziel ablegst. Wenn du triffst, figst du dem Ziel 1W6
Kinetischen Schaden zu.

TELEPATHISCHE BOTSCHAFT ()

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Du kannst eine kurze telepathische Botschaft an bis zu eine Kreatur pro
Charakterstufe, die du hast, senden. Kreaturen, welche die Botschaft
empfangen, konnen telepathisch antworten, aber du kannst hochstens
eine Botschaft pro Runde senden, und jede Botschaft darf nicht mehr
10 Worte umfassen. Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit der
Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

ZAUBERTRICK 4

Reichweite 3 m | Wirkungsdauer 1 Stunde
Sobald er einmal gewirkt wurde, ermdglicht dir Zaubertrick, fir 1 Stunde
einfache magische Effekte zu erzeugen. Die Effekte sind nur klein. Du
kannst einen nicht getragenen Gegenstand mit einem Gewicht von 1
Pfund oder weniger langsam anheben. Du kannst jede Runde Gegen-
stande in einem Wurfel mit 30 cm Seitenlange verandern, indem du sie
einfarbst, sauberst, beschmutzt, kihlst, aufwarmst oder ihnen einen
bestimmten Geschmack verleihst. Du kannst kleine Gegenstande er-
schaffen, aber sie sehen kiinstlich aus und sind extrem zerbrechlich (sie
konnen also nicht als Werkzeuge oder Waffen benutzt werden). Jede tat-
sachliche Veranderung eines Gegenstandes (abgesehen davon, es zu be-
wegen, zu reinigen oder es schmutzig zu machen) halt nur 1 Stunde vor.




ASPIRANTENZAUBER DES 1. GRADES

T — )

Reichweite 750 m Wirkungsdauer 1 Runde
Du kannst einer lebenden Kreatur einen der folgenden Befehle erteilen,

den sie so gut sie kann in ihrem nachsten Zug befolgt. Sie kann einen
Willenswurf ablegen (SG = 11 + WE), um diesen Effekt zu negieren.
Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit
Nicht lebend.

Fallen lassen: Das Ziel lasst alles fallen, was es gerade in Handen halt.
Bis zu seinem nachsten Zug kann es nichts von dem, was es hat fallen
lassen, wieder aufheben.

Flieh: Das Ziel bewegt sich 1 Runde lang so schnell wie moglich und
auf dem direktesten Wege von dir weg und darf sonst keine anderen
Aktionen ausflhren.

Halt: Das Ziel verliert seine nachste Bewegung. Abgesehen davon kann
es normal handeln.

Komm her: Das Ziel bewegt sich so schnell wie méglich und auf dem
direktesten Wege 1 Runde lang auf dich zu und darf sonst keine
anderen Aktionen ausfihren.

I — )

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer 1W4 Runden

Mit einem einzelnen mentalen StoR kannst du die groBten Albtraume
einer lebenden Kreatur mit HG 4 oder geringer entfesseln. Es legt einen
Willenswurf ab (SG = 11 + WE). Bei Erfolg erleidet es fiir 1 Runde den
Zustand Eingeschrankt (S. 86). Bei Misserfolg erleidet es den Zustand
Verangstigt (S. 87). Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit der Ver-
teidigungsfahigkeit Nicht lebend.

GEDANKENSTOSS @

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du (berladst einen Gegner mit einem Uberfluss an psychischen
Informationen und fligst ihm 2W10 Schaden zu. Das Ziel kann einen
Willenswurf ablegen (SG = 11 + WE), um den erlittenen Schaden zu
halbieren (abgerundet). Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit
der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

GEDANKEN WAHRNEHMEN ()

Reichweite 18 m |Wirkungsdauer1 Minute/Charakterstufe
Du kannst die oberflachlichen Gedanken von Kreaturen um dich
herum wahrnehmen. Fur die Wirkungsdauer des Zaubers kannst du
darauf verzichten, andere Handlungen auszufiihren, um zunehmend
mehr Informationen herauszufinden. Wenn du diesen Zauber wirkst,
entdeckst du die An- oder Abwesenheit von Gedanken bei wachen
Kreaturen in Reichweite. Eine Runde spater entdeckst du die Anzahl
denkender Prasenzen. In der nachsten Runde und jeder weiteren Runde
danach kannst du die oberflachlichen Gedanken jeder denkenden
Prasenz im Wirkungsbereich lesen. Ein Ziel kann einen Willenswurf ab-
legen (SG = 11 + WE), um diesen Effekt zu negieren. Dieser Zauber wirkt
nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

(GESCHARFTESINNE ()

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Das Ziel erhalt einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Wahrnehmung.

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer augenblicklich
Mit einer Berthrung heilst du eine lebende Kreatur, wobei TW8 + WE
Trefferpunkte wiederhergestellt werden. Erhalt das Ziel auf Grund dieser

Heilung alle seine Trefferpunkte zurtick, kannst du die tbrige Heilung auf
dich selbst anwenden. Ist dies andererseits nicht genug, um alle Treffer-
punkte des Ziels wiederherzustellen, kannst du eine beliebige Menge
deiner eigenen Trefferpunkte auf das Ziel Ubertragen und das Ziel um
die entsprechende Menge heilen. Du kannst nicht mehr Trefferpunkte
Ubertragen, als du besitzt oder mehr Trefferpunkte, als dem Ziel fehlen.

PERSON BEZAUBERN @

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer 1 Stunde/Charakterstufe
Du bringst eine Kreatur dazu, dich als vertrauenswurdigen Verblindeten
anzusehen. Diese kann einen Willenswurf ablegen (SG = 11 + WE), um
diesen Effekt zu negieren. Haben du oder deine Verblindeten die Kreatur
wahrend der vergangenen Minute angegriffen, erhalt sie einen Bonus
von +5 auf ihren Rettungswurf. Du kannst eine bezauberte Kreatur
nicht direkt kontrollieren, aber du kannst ihr Vorschlage machen.
Jede bedrohliche Handlung deinerseits oder von deinen augenschein-
lichen Verblndeten bricht den Zauber. Dieser Zauber wirkt nicht auf
Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

REFLEXIONSRUSTUNG 0

Reichweite personlich | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Wahrend der Wirkungsdauer dieses Zaubers kannst du, sobald du
Schaden durch den Angriff eines Gegners mit einer Nahkampf- oder Fern-
kampfwaffe erleidest, kannst du diesen Zauber aufzuheben. Wenn du dies
tust, springt Energie in einem Lichtbogen auf die angreifende Kreatur (iber.
Diese erleidet Schaden in Hohe des Schadens, den du erlitten hast, als der
Zauber aufgehoben wurde (maximal 10). Das Ziel kann einen Reflexwurf
ablegen (SG = 11 + WE), um den Schaden zu halbieren (abgerundet). Die
Schadensart ist dieselbe wie die des urspriinglichen Angriffs.

SCHWACHERES ZUSTAND ENTFERNEN

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer augenblicklich
Du entfernst entweder den Zustand Eingeschrankt, Krankelnd oder
Wankend (S. 86-87) von dir selbst oder einem Verbtindeten.

STRAHLUNG ENTDECKEN

Reichweite 36 m | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Du entdeckst jedwede Strahlung in Reichweite. Dieser Zauber kann
Barrieren durchdringen, aber 1m dicke Erde oder Holz, 30 cm Stein,
2,5 cm herkémmlichen Metalls, eine dinne Schicht Blei oder jede Art
von Energiefeld blockiert ihn.




ASUT%FT'EEG. ASPIRANT DER 2. STUFE

FOKUSSIERTE FAHIGKEIT

Du beziehst Uber deine Verbindung seltsame Eindrlcke, Instinkte und
Wissen, wodurch dein Konnen bei bestimmten Aufgaben verbessert
wird. Je nachdem, welche Verbindung du auf der 1. Stufe gewahlt hast,
erhaltst du einen Bonus auf bestimmte Fertigkeitswurfe.

Empath: Du erhaltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fur
Interaktion und Wahrnehmung.

Geistschinder: Du erhaltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswirfe
fur Interaktion und Kultur.

Heiler: Du erhaltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswirfe fir
Medizin und Mystik.

%

Addiere deine Fertigkeitshoni zu den jeweiligen Sonstige -Felder in Abschnitt |

GEDANKENVERBINDUNG

Du kannst eine mentale Verbindung zu von dir berGhrten Kreaturen
aufbauen, (iber welche du 10 Minuten an Informationen weitergeben
kannst. Du kannst dies beliebig oft einsetzen, allerdings pro Individuum
nur ein Mal am Tag. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

<

Trage ,Gedankenverbindung” in Abschnitt F ein.

AURSTIEe | ASPIRANT DER 3. STUFE

VERBINDUNGSFAHIGKEIT

Deine mystische Verbindung wird noch starker und verleiht dir eine
neue Verbindungsfahigkeit. Wenn du auf Stufe 1 die Verbindung Empath
gewahlt hast, erhaltst du die Verbindungsfahigkeit Machtige Gedanken-
verbindung. Wenn du auf Stufe 1 die Verbindung Geistschinder gewahlt
hast, erhaltst du die Verbindungsfahigkeit Lebensband. Wenn du auf
Stufe 1die Verbindung Heiler gewahlt hast, erhaltst du die Verbindungs-
fahigkeit Rickschlag.

Lebensband: Zu Beginn jedes Zuges kannst du einen Verblndeten
innerhalb von 9 m auswiahlen, der weniger als die Halfte (abgerundet)
seiner Trefferpunkte (brighat. Du kannst entscheiden, dir selbst
Schaden in Hohe von maximal deiner Charakterstufe zuzufigen und
bei deinem Verbindeten entsprechend viele Trefferpunkten zu heilen.
Dartiber hinaus heilt deine Verbindungsfahigkeit Fokussierte Heilung (S.
29) nun 4W8 statt 2W8 Trefferpunkte. Aktion: Keine

Machtige Gedankenverbindung: Du kannst deine Verbindungsfahig-
keit Gedankenverbindung bei derselben Kreatur pro Tag so oft ein-
setzen, wie du mochtest. Die Kommunikation kann beidseitig erfolgen,
allerdings gilt immer die Obergrenze von maximal 10 Minuten an Ge-
sprach pro Runde. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

Riickschlag: Wenn ein Gegner einen deiner Zauber (wie etwa Befehl,
Benommenheit oder Person festhalten) mit einem erfolgreichen Willens-
wurf vollstandig negiert, erleidet dieser Gegner Schaden in Hohe deiner
Charakterstufe. Aktion: Keine.

<

Trage deine Verbindungsfahigkeit in Abschnitt F ein.

' D | G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

NEUE ZAUBER

Du erlernst neue Zauber! Wahle einen Zauber des 1. Grades (S. 31), den
du noch nicht kennst. Du kannst Zauberplatze des 1. Grades verwenden,
um diesen Zauber zu wirken. Wahle dar(iber hinaus einen Zauber des 0.
Grades (S. 30), den du noch nicht kennst. Du kannst diesen Zauber pro
Tag so oft wirken, wie du mochtest.

" Trage deine Zauber in Abschnitt K ein.

o 4
" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO
ZAHIGKEITSWURF| ADDIERE1 |REFLEXWURF

KEINE
WILLENSWURF ANDERUNG ANGRIFFSBONUS

ADDIERE1
ADDIERE1

NEUE ZAUBER UND ZAUBERPLATZ

Du erlernst neue Zauber! Wahle einen Zauber des 1. Grades (S. 31),
den du noch nicht kennst. Du kannst Zauberplatze des 1. Grades ver-
wenden, um diesen Zauber zu wirken. Dartber hinaus erhoht sich deine
Gesamtmenge an Zauberplatzen des 1. Grades um 1! Wahle schlieBlich
einen Zauber des 0. Grades (S. 30), den du noch nicht kennst. Du kannst
diesen Zauber pro Tag so oft wirken, wie du mochtest.

" Trage deine Zauber in Abschnitt K ein und aktualisiere deine

Gesamtmenge an Zauberplatzen des 1. Grades.

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erfullst.

<

Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe oder einer Handfeuer-
waffe Schaden verursachst, addiere 2 auf diesen Schaden.




STUFEN-
AUFSTIEG! ASPIRANT DER 4. STUFE

NEUE ZAUBER UND ZAUBERPLATZE

Du lernst, Zauber des 2. Grades zu wirken! Du erlernst einen Zauber
des 2. Grades basierend auf deiner Verbindung. Wenn du auf Stufe 1
die Verbindung Empath gewahlt hast, erlernst du den Zauber Monster-
benommenheit. Wenn du auf Stufe 1 die Verbindung Geistschinder ge-
wahlt hast, erlernst du den Zauber Mdchtiger Gedankensto. Wenn du
auf Stufe 1 die Verbindung Heiler gewahlt hast, erlernst du den Zauber
Madchtige Mystische Heilung.

Unabhéngig von deiner Verbindung kennst du zwei weitere Zauber
des 2. Grades, die du aus der folgenden Liste auswahlst. Auch erhaltst
du 2 Zauberplatze des 2. Grades - oder drei, wenn dein Weisheitswert 14
oder hoher ist. Du kannst einen Zauberplatz des 2. Grades verwenden,

" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:

TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

um einen beliebigen Zauber des 1. oder 2. Grades zu wirken, den du
kennst. Sobald dir die Zauberplatze ausgehen, kannst du keine weiteren
Zauber des 1. Grades wirken. Du erhaltst alle deine Zauberplatze alle 24
Stunden zurlck, sofern du fiir 8 Stunden rastest (S. 72).

4

Schreibe deine Zauber und Gesamtmenge an Zauberplatzen des
2. Grades in den Abschnitt K.

ASPIRANTENZAUBER DES 2. GRADES

)

Reichweite 9 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du sammelst mystische Energie und lsst sie in einem Kegel von 9 m (S.
83) in einer machtigen Woge hervorschieRen. Kreaturen im Wirkungs-
bereich erleiden 2W6 Schaden und werden um 1,50 m zuriickgestoRen.
Jede Kreatur kann einen Reflexwurf ablegen (SG = 12 + WE). Eine
Kreatur, welcher der Wurf gelingt, erleidet halbierten Schaden (ab-
gerundet) und wird nicht zuriickgestoRen.

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 minute
Dieser Zauber funktioniert genau wie der Zauber Furcht (S. 31), aber

der SG des Willenswurfs des Ziels ist 12 + WE. Dieser Zauber wirkt
nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer augenblicklich

Dieser Zauber funktioniert genau wie der Zauber Mystische Heilung (S.
31), aber du heilst 3W8 + WE Trefferpunkte.

MACHTIGER GEDANKENSTOSS @

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du (berladst einen Gegner mit einem Uberfluss an psychischen Informationen
und fligst ihm 4W10 Schaden zu. Das Ziel kann einen Willenswurf ablegen
(SG =12 + WE), um den erlittenen Schaden zu halbieren (abgerundet). Dieser
Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

MONSTERBENOMMENHEIT @

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Dieser Zauber funktioniert genau wie der Zauber Benommenheit (S.
32), kann aber jede einzelne Kreatur mit bis zu HG 5 betreffen, und der
SG des Willenswurfs des Ziels betragt 12 + WE. Dieser Zauber wirkt
nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

PERSON FESTHALTEN @

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 Runde/Charakterstufe
Du lahmst eine Kreatur an Ort und Stelle. Sie atmet normal und ist sich
ihrer Umgebung bewusst, kann aber nicht handeln, noch nicht einmal
sprechen. Sie kann einen Willenswurf ablegen (SG = 12 + WE), um diesen
Zauber zu negieren, sobald du ihn wirkst. Solange eine Kreatur von
diesem Zauber betroffen ist, kann sie immer am Ende ihres Zuges einen

neuen Rettungswurf ablegen, um den Zauber zu beenden. Dieser Zauber
wirkt nicht auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

SCHMERZ VERURSACHEN @

Reichweite 750 m |Wirkungsdauer1 Runde/Charakterstufe
Du peinigst den Verstand und Korper des Ziels auf mentalem Weg
mit qualenden Schmerzen, die einen Malus von -2 auf dessen
Attributswirfe, Angriffswirfe und Fertigkeitswirfe verleiht. Das Ziel
kann einen Willenswurf ablegen (SG = 12 + WE). Bei Erfolg betragt die
Wirkungsdauer nur 1 Runde. Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen
mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

ISPINNENKLETTERN P

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe

Du oder ein Verbindeter kénnen ebenso effektiv wie eine Spinne an
senkrechten Oberflachen und sogar an der Decke entlangklettern. Die
betroffene Kreatur braucht keine Wurfe fir Athletik abzulegen, um zu
Klettern (S. 47), um senkrechte oder horizontale Flachen entlangzu-
klettern (selbst wenn sie kopflber klettert) und sie gilt aufgrund des
Kletterns nicht als Auf dem Falschen FuB erwischt.

UNSICHTBARES SEHEN ()

Reichweite personlich | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe

Unsichtbare Gegenstande und Kreaturen (wie etwa jene, die von dem
Zauber Unsichtbarkeit betroffen sind) werden fir dich als durch-
scheinende Silhouetten sichtbar. Dies ermdglicht dir nicht, Kreaturen
zu sehen, die sich einfach nur mittels Heimlichkeit oder hinter einer
Mauer verstecken oder die auf sonstige Weise schwer zu sehen sind.

ZUSTAND ENTFERNEN

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer augenblicklich
Du entfernst einen der folgenden Zustande von dir selbst oder einem Ver-
biindeten: Erschittert, Krankelnd, Ubelkeit, Verangstigt oder Wankend.




GESANDTEN-IMPROVISATION

Du kennst kleine Tricks, die Gesandten-Improvisationen genannt
werden. Wahle, ob du vorrangig entweder deine Verbundeten unter-
sttzen oder deine Gegner schwachen willst. Du erhaltst die jeweilige
Gesandten-Improvisation deiner Wahl.

Verblindete unterstiitzen

Starkende Inspiration: Du kannst bei einem Verbindeten innerhalb
von 9 m 5 Trefferpunkte wiederherstellen, der nach deinem letzten Zug
Schaden durch einen Gegner erlitten hat. Du kannst dies bei demselben
Verblindeten kein weiteres Mal tun, bis dieser 1 Reservepunkt aus-
gegeben hat, um eine 10-min(itige Rast einzulegen und Trefferpunkte
zuriickzuerlangen (S. 84). Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

Gegner schwachen
Schnappt ihn!: Einmal wahrend deines Zuges kannst du einen Gegner
innerhalb von 18 m auswahlen. Du und deine Verblindeten erhalten bis
zum Beginn deines nachsten Zuges einen Bonus von +1 auf eure An-
griffswurfe, um diesen Gegner zu treffen. Aktion: Keine.

%a Trage deine Improvisation in Abschnitt F ein.

Du nutzt persdnliche Anziehungskraft .und. i
deine
zu helfen und um Gegner -aus dem.Konzept

zu bringen,
Interessen.

Intelligenz, um . deinen  Verbiindeten

oftmals im Dier‘iste . palitischer .

KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

%B | Trage ,Gesandter” als deine Klasse in Abschnitt B ein. J

@ Schreibe ,12* in Abschnitt D, um deine GesamtTreﬁerpunkte
elnzutragen und setze ein Hakchen im Kasten fir Umgang mit
Jleichten Rustun%n Schreibe ebenfalls folgende Zahlen in das Feld
,,Klasse fiir jeden Rettungswurf,

woerswure | 0 | RertovwRe | 2 | wutenswure | 2
L J

@_] Schreibe ,0“ in Abschnitt G in die Felder ,Klasse” fiir sowohl
einen Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein
Hakchen fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

EINFACHE
B eikavpRarren | WANDFEUERWAFFEN GRANATEN )

%l Schreibe im Abschnitt | ,3“ in das Feld ,Klasse” und 1" in das\
Feld ,Stufe” fiir jede der folgenden Fertigkeiten:

HEIMLICHKEIT INTERAKTION KULTUR

Falls eine dieser Fertigkeiten diese Zahlenwerte wegen deines Motivs (S.
24-25) bereits enthalt, trage stattdessen ,1“ in das Feld ,Sonstige” ein.

L J

EXPERTISE

Du bist ein Experte im Umgang mit Herausforderungen, bei denen deine
sozialen Fertigkeiten auf die Probe gestellt werden. Wenn du einen
Fertigkeitswurf (S. 48) fur Interaktion ablegst, kannst zusatzlich einen
W6 werfen und dessen Ergebnis auf deinen Gesamtwurf addieren.

a

Schreibe ,Expertise” in Abschnitt F.



Asl:lrI%EI'EIrE‘(-i! GESANDTER DER 2. STUFE

GESANDTEN-IMPROVISATION

Du hast einen weiteren Trick erlernt! Wahle einen der folgenden oder
eine der Improvisationen der 1. Stufe, die du noch nicht besitzt.

Entmutigender Hohn

Du verhohnst einen Gegner innerhalb von 18 m. Lege einen Fertigkeits-
wurf flr Interaktion gegen einen SG von 15 + HG des Gegners ab. Bist du
erfolgreich, erhalt dieser Gegner bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Eingeschrankt (S. 86). Misslingt dir der Wurf, erleidet der
Gegner bis zum Ende deines nachsten Zuges einen Malus von -2 auf
seine Angriffswiirfe. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

Gib Acht!

Einmal pro Runde kannst du einem Verbiindeten innerhalb von 18 m
einen Bonus von +2 auf Reflexwiirfe verleihen (bevor er die Wiirfel
wiirft). Aktion: Keine.

Nicht aufgeben!

Du gibst einem einzelnen Verbundeten innerhalb von 18 m ein Zeichen.
Dieser Verbuindete ignoriert bis zum Beginn deines nachsten Zuges die
Zustande Eingeschrankt und Wankend (S. 86-87). Aktion: Besondere
Fahigkeit einsetzen.

STUFEN-
AUFSTIEG!

BEGABUNG

Du lernst, deine Fertigkeiten auf neue Weise einzusetzen. Wenn du auf
der 1. Stufe ,Verbiindete unterstiitzen* ausgewahlt hast, erhéltst du die
Begabung Chirurg. Wenn du auf der 1. Stufe ,Gegner schwachen® aus-
gewahlt hast, erhaltst du die Begabung Bedrohlicher Blick.

Bedrohlicher Blick

Wenn du einen Fertigkeitswurf fiir Interaktion ablegst, um einen Feind
zu demoralisieren (S. 48), kannst du mehrere Ziele betreffen. Diese
mussen sich innerhalb von 18 m von dir und innerhalb von 6 m von-
einander befinden, und du kannst den W6 deiner Expertise nicht zum
Wurf addieren. Aktion: Fertigkeit einsetzen.

Chirurg

Du kannst einen Fertigkeitswurf fir Medizin ablegen, um pro Tag und
pro Verbiindetem Tédliche Wunden ein zweites Mal zu behandeln (S.
49). Aktion: Fertigkeit einsetzen.

GESANDTER DER 3. STUFE

GESANDTER DER 4. STUFE

STUFEN-
AUFSTIEG!

GESANDTEN-IMPROVISATION

Du wirst besser darin, das Schlachtengltick zu wenden, indem du mit einer
weiteren Gesandten-Improvisation Verblindete starkst oder Feinde ver-
wirrst. Wahle einen der folgenden neuen Improvisationen oder eine der
Gesandten-Improvisationen der 1. oder 2. Stufe, die du noch nicht besitzt.

Gib Acht!

Einmal pro Runde, sobald ein Gegner einen Fernkampfangriff gegen
einen Verbindeten innerhalb von 18 um dich ausfihrt (aber bevor der
W20 geworfen wird), kannst du anbieten, dem Verbiindeten einen
Bonus von +4 auf seine Rustungsklasse gegen diesen Angriff zu ver-
leihen. Nimmt der Verbindete den Bonus an, verliert er wahrend seines
nachsten Zuges seine Bewegung. Aktion: Keine.

" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

ADDIERE1
ADDIERE1

Nicht ins Gesicht!

Einmal wahrend deines Zuges kannst du einen einzelnen Gegner inner-
halb von 18 m wahlen. Dieser Gegner muss einen Willenswurf (SG = 11
+ CH) bestehen oder erleidet bis zum Ende deines nachsten Zuges einen
Malus von -4 auf Angriffswiirfe gegen dich. Aktion: Keine.

Passt auf!

Wenn du einen Reservepunkt ausgibst, um nach einer 10-minutigen
Rast Trefferpunkte zurlickzuerlangen (S. 84), erhalten Verblindete, die
innerhalb von 18 m um dich herum bleiben, einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswurfe fir Wahrnehmung und Initiativew(rfe. Dies halt eine
Stunde lang oder bis zum nachsten Mal, da du diese Improvisation ein-
setzt, an, je nachdem, was zuerst eintritt. Aktion: Keine.

€

Trage deine Improvisation in Abschnitt F ein.

' D | G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:

TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF |  ADDIERE 1

KEINE
ANDERUNG

REFLEXWURF

WILLENSWURF ANGRIFFSBONUS

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erfuillst.

'

Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe oder einer Handfeuer-
waffe Schaden verursachst, addiere 2 auf diesen Schaden.

' G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:

TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

ADDIERE1
ADDIERE1

Schneller Entmutigender Hohn

Du kannst die Improvisation Entmutigender Hohn einmal pro Zug ein-
setzen und sie erfordert nun keine Aktion mehr. Du kannst dies nur
dann auswahlen, wenn du die Improvisation Entmutigender Hohn auf
der 2. Stufe gewahlt hast. Aktion: Keine.

S

Trage deine Improvisation in Abschnitt F ein.




' MECHANIKER

‘Ou bist ist ein Meister im Bauen und MDdlf]ZlEl’El’l
von Maschinen, von ° fortschrittlichen Super-
computerns bis

EXOKORTEX

Du verflgst Uber einen Exokortex, einen kiinstlichen Prozessor, welcher
mit den kognitiven Funktionen deines biologischen Gehirns inter-
agiert und dir bei zahlreichen Aufgaben hilft. Wahle, ob die Kiinstliche
Intelligenz in deinem Exokortex deine Effektivitat im Kampf oder dein
Wissen und deine Fertigkeiten verstarken soll. Du erhaltst die jeweilige
Exokortex-Fahigkeit deiner Wahl aus der folgenden Liste.

Kampfverbesserung

Zielverfolgung: Du kannst wahrend deines Zuges auf deine Bewegung
verzichten, um die Zielverfolgung auf einen Gegner aufzuschalten. Dies
verleiht dir einen Bonus von +1 auf alle Angriffswirfe gegen diesen
Gegner. Du kannst immer nur einen Gegner zugleich verfolgen. Aktion:
Keine.

Wissensverbesserung

Speichermodul: Du erhaltst einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswurfe fr
eine Fertigkeit deiner Wahl. Zusatzlich kannst du einmal pro Tag einen
Fertigkeitswurf fur Kultur, Mystik oder Wissenschaft zum Abrufen von
Wissen (S. 49 und 51) wiederholen. Aktion: Keine.

<

Trage deine Exokortex-Fahigkeit in Abschnitt F ein.

werken.

’ 703 Trage ,Mechaniker" als deine Klasse in Abschnitt B ein.

"”%

KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

D | Schreibe ,12" in Abschnitt D, um deine Gesamt-Trefferpunkte
emzutragen und setze ein Hakchen im Kasten fir Umgang mit

T2 | Jeichten und ,schweren, Ristungen. Schreibe ebenfalls folgende

A ] Zahlen in das Feld ,Klasse" fur jeden Rettungswurf.

MLzvcroow [ 2 ronon 2 [ [o

G chreibe ,0" in Abschnitt G in die Felder ,Klasse" fiir sowohl
deinen Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein
Hakchen fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

EINFACHENAH- | HANDFEUER-
KAMPRWARFEN | WAFFEN® | LANGWAFFEN |  GRANATEN

Schreibe im Abschnitt | ,3" in das Feld ,Klasse” und ,1“ in das
Feld ,Stufe” fir jede der folgenden Fertigkeiten:

ATHLETIK TECHNIK

Falls eine dieser Fertigkeiten diese Zahlenwerte wegen deines Motivs (S.
24-25) bereits enthalt, trage stattdessen 1" in das Feld ,Sonstige” ein.

UMGEHEN

Du bist geschickt darin, dir Zugang zu elektronischen Geraten zu ver-
schaffen und technologische Herausforderungen zu meistern. Du er-
haltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Technik (S. 51).

' F | Trage ,Umgehen" in Abschnitt F ein und notiere deine Fertigkeitshoni)

INDIVIDUALISIERTES HANDWERKSZEUG

Du hast eine maRgeschneiderte Auswahl an Werkzeugen, die du ein-
setzen kannst, wenn du Fertigkeitswurfe fiir Technik ablegst. Dies zahlt
als Werkzeugsatz (S. 67). Zusatzlich kannst du dein Individualisiertes
Handwerkszeug als eine persénliche Kommunikationseinheit (S. 67) ver-
wenden. Dein Individualisiertes Handwerkszeug kann ein Handgerit,
ein Aufsatz deiner Rustung oder eine kybernetische Verbesserung sein,
die in deinen Korper implantiert wurde. Dein Individualisiertes Hand-
werkszeug funktioniert immer gleich, egal welches Aussehen es hat.

|: J | Schreibe ,Individualisiertes Handwerkszeug (Werkzeugsatz)"
in die Abschnitte F und J.

NUN DA DU DEINE MECHANIKER-FAHIG-
KEITEN DER 1. STUFE HAST, GEHE ZU SEITE 15,

hin zu einfachen Magnettrieb- -




STUFEN-
AUREENE, | MECHANIKER DER 2. STUFE

MECHANIKERTRICK

Du hast einen weiteren Trick gemeistert, der dir erlaubt, wahre Wunder
der Ingenieurskunst zu vollbringen! Wahle einen der Folgenden.

Energieschild

Du kannst einen temporaren Energieschild um dich herum aktivieren.
Dieser Schild absorbiert eine Menge an Schaden in Hohe deiner IN +
deiner Charakterstufe und verhindert so, dass du diesen Schaden er-
leidest. Der Schild 16st sich auf, nachdem er diese Menge an Schaden
absorbiert hat oder nach 1Minute pro Charakterstufe, je nachdem, was
zuerst eintritt. Du kannst den Energieschild nicht wieder aktivieren,
bis du einen Reservepunkt ausgibst, um nach einer 10-minutigen Rast
Trefferpunkte zurlickzuerlangen (S. 84). Aktion: Besondere Fahigkeit
einsetzen.

Geistesheeinflussung auslagern

Einmal pro Tag, nachdem dir ein Willenswurf gegen einen Effekt miss-
lungen ist, kannst du diesen Effekt stattdessen in deinen Exokortex
auslagern. Tust du das, wirst du von diesem Effekt nicht betroffen.
Aktion: Keine.

Nachtsichtprozessor

Du kannst besser in dunklen Umgebungen sehen und erhaltst dadurch
Dunkelsicht (S. 73) mit einer Reichweite von 18 m. Aktion: Keine.

Ubertaktung

Du verbesserst die Reaktionsgeschwindigkeit deines Exokortex’. Du
erhaltst einen Bonus von +2 auf InitiativewUrfe und Reflexwirfe.
Aktion: Keine.

STUFEN-
AUFSTIEG!
UBERLASTEN

Du kannst bei einem elektronischen Gerat in deinem Feld oder einem
benachbarten Feld (auch diagonal) einen Kurzschluss auslosen, wodurch
es bis zum Ende deines nachsten Zuges aufhort zu funktionieren. Du
kannst Waffen anvisieren, die Energieschaden (S. 78) verursachen,
Riistungsverbesserungen (S. 59) sowie andere technische Gerate. Wenn
jemand das anvisierte Gerat in der Hand halt oder bei sich tragt, kann er
einen Reflexwurf (SG = 11 + IN) ablegen; Bei Erfolg schlagt diese Fahig-
keit fehl. Uberlasten auf eine Tiir anzuwenden, 6ffnet sie nicht, sondern
verhindert, dass sie bis zum Ende deines nachsten Zuges verwendet
werden kann. Sobald ein Gegenstand Uberlastet wurde, kann er fiir 1
Minute nicht ein weiteres Mal Uberlastet werden. Aktion: Besondere
Fahigkeit einsetzen.

o

MECHANIKER DER 3. STUFE

Trage ,Uberlasten” in Abschnitt F ein.

STUEEN-
AUFSTIEG!
MECHANIKERTRICK

Du hast einen weiteren Trick gemeistert, der von deiner Expertise mit
mechanischen und elektronischen Gegenstanden profitiert. Wahle einen
Mechanikertrick, den du noch nicht besitzt, von der Liste oben (siehe
Mechaniker der 2. Stufe).

MECHANIKER DER 4. STUFE

D | G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO
ZAHIGKEITSWURF| ADDIERE1 |REFLEXWURF

KEINE
WILLENSWURF ANDERUNG ANGRIFFSBONUS

ADDIERE1
ADDIERE1

Visueller Datenprozessor

Du bemerkst selbst die kleinsten Bewegungen und Vibrationen. Du
erhaltst einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fur Wahrnehmung.
Aktion: Keine.

' Trage deine Improvisation in Abschnitt F ein.

y.
A

’.//

A

4

TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO

G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:

KEINE
ANDERUNG
ADDIEREA

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF REFLEXWURF

WILLENSWURF ANGRIFFSBONUS

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erf(llst.

»' Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe, einer Handfeuerwaffe
oder einer Langwaffe Schaden verursachst, addiere 3 auf diesen Schaden.

' G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 12 + KO
ZAHIGKEITSWURF| ADDIERE1 |REFLEXWURF

KEINE
WILLENSWURF ANDERUNG ANGRIFFSBONUS

»' Trage deinen Trick in Abschnitt F ein.

ADDIERE1
ADDIERE1




. SOLDAT

Du bist durch und durch mit den waffen des-:
Krieges vertraut, auf einen bestimmten Kampf-
stil. spezialisiert und bereit, fur:Zerstorung zZu -
sorgen, wenn Gewalt erforderlich ist. ]

#$8 KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

QB Trage ,Soldat" als deine Klasse in Abschnitt B ein.

)

s 0[) Schreibe 14" in Abschnitt D, um deine Gesamt-Trefferpunkte
einzutragen, und setze ein Hakchen im Kasten fiir Umgang mit
\> Jeichten” und_,schweren’ Riistungen. Schreibe ebenfalls folgende
Zahlenin das Feld ,Klasse" fur jeden Rettungswurf.

G zinckerswore | 2 | rerLexwure | O [ wieenswurr | 2 |

G | Schreibe 1" in Abschnitt G in die Felder ,Klasse" fiir sowohl
deinen Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein
Hakchen fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

FORTSCHRITTLICHE
EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN FORYSCHRITILICHE
o HANDFEUERWAFFEN | LANGWAFFEN |  GRANATEN

0| Schreibe im Abschnitt 1 ,3" in das Feld ,Klasse” und ,1“ in das
o Feld ,Stufe” fir jede der folgenden Fertigkeiten:

N\ ~\F:\ ATHLETIK INTERAKTION
o -
=i

Falls eine di8885 Fertigkeiten_diese Zahlenwerte wegen deines

Q

% . Motivs (S, 24-25) bereits enthalt, trage stattdessen ,1" in das Feld
“a @ ,Sonstige” ein.

KAMPESTIL

Du hast einen bevorzugten Kampfstil, der widerspiegelt, was flr eine
Art Soldat du bist. Wahle, ob du entweder primar im Nahkampf oder
im Fernkampf besonders fahig sein willst. Du erhaltst die jeweilige Stil-
technik des jeweiligen Kampfstils aus der folgenden Liste.

Fernkampfstil
Beim Fernkampfstil ermoglicht dir, zielgenaue Angriffe mit Fernkampf-
waffen auszuflhren, oftmals (ber eine weite Distanz und gegen Ziele
in Deckung.

Zielgenauigkeit des Scharfschiitzen: Wenn du einen Fernkampf-
angriff gegen ein Ziel mit Deckung (S. 80) ausfiihrst, erhaltst du einen

Bonus von +2 auf deinen Angriffswurf.

Nahkampfstil

Beim Nahkampfstil geht es vorrangig um Schnelligkeit und Aggressivi-
tat, um mitten ins Handgemenge zu gelangen, indem deine Bewegungs-
rate und Reaktionsgeschwindigkeit steigt.

Schnelle Reaktionen: Du erhdltst einen Bonus von +4 auf

InitiativewUrfe und erhohst deine Bewegungsrate um 3 m. F Vermerke deinen Kampfstil in Abschnitt F.

NUN DA DU DEINE SOLDATEN-FAHIGKEITEN
DER1. STUFE HAST, GEHE ZU SEITE 15.




STUFEN-
AUFSTIEG!

WAFFENFOKUS

Du verfiigst iber umfangreiches Training mit einer bestimmten Waffen-
art, wodurch du deine Ziele leichter triffst. Wahle eine Waffenart aus der
folgenden Liste aus. Du erhaltst einen Bonus von +1 auf alle Angriffs-
wirfe mit dieser Waffenart.

SOLDAT DER 2. STUFE

Einfache Nahkampfwaffen
Handfeuerwaffen

Fortschrittliche Nahkampfwaffen
Langwaffen

STUEEN-
AUFSTIEG! SOLDAT DER 3.STUFE

AUSRUSTUNGSKNIFF

Du wirst besser darin, deine Waffen mit vernichtender Wirkung einzu-
setzen. Wahle einen Ausriistungskniff aus der folgenden Liste. Wenn
du auf der 1. Stufe den Nahkampfstil ausgewahlt hast, solltest du
Nahkampfer wahlen. Wenn du auf der 1. Stufe den Fernkampfstil aus-
gewahlt hast, solltest du Fernkampfgenauigkeit wahlen.

Fernkampfgenauigkeit

Du erhaltst einen Bonus von +1 auf Angriffswirfe mit Fernkampfwaffen.

Nahkampfer

Wenn du mit einer Nahkampfwaffe Schaden verursachst, addiere deine
halbe ST (abgerundet) auf diesen Schaden, zusétzlich zu all deinen
normalen Schadensboni.

S

STUEFEN-
AUFSTIEG!

KAMPFTALENT

Soldaten haben eine extreme Begabung fir den Kampf. Du erhaltst ein
kampforientiertes Talent (S. 52-55) von der folgenden Liste. Du musst
alle Voraussetzungen dieses Talents erfillen. Wenn du auf der 1. Stufe
den Nahkampfstil ausgewahlt hast, sind Doppelschlag, Nahverteidigung
oder Koordinierter Schuss gute Wahlen. Wenn du auf der 1. Stufe den
Fernkampfstil ausgewahlt hast, ist Fernschuss eine gute Wahl. Todliche
Zielgenauigkeit und Verbesserte Initiative sind gute WahImaglichkeiten
fur beide Arten von Soldat.

Trage deinen Ausristungskniff in Abschnitt F ein.

SOLDAT DER 4. STUFE

, G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 14 + KO

 KEINE
ANDERUNG

ADDIERE 1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

ADDIERE 1
ADDIERE 1

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

F | Trage Waffenfokus' sowie deine gewdhlte Waffenart in
Abschnitt F ein.

, G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 14 + KO
KEINE

ANDERUNG

~ KEINE
ANDERUNG

ZAHIGKEITSWURF REFLEXWURF ADDIERE1

WILLENSWURF ANGRIFFSBONUS | ADDIERE1

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erf(llst.

" Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe, einer Fortschrittlichen
Nahkampfwaffe, einer Handfeuerwaffe oder einer Langwaffe Schaden
verursachst, addiere 3 auf diesen Schaden.

" G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 14 + KO

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

ADDIERE 1
ADDIERE1

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

Doppelschlag
Koordinierter Schuss
Nahverteidigung

" Trage dein Kampftalent in Abschnitt H ein.

Eroffnungssalve Fernschuss
Leibwachter LeichtfuBigkeit
Todliche Zielgenauigkeit | Verbesserte Initiative




g

TECHNDMAGIER

Du nutzt dein umfassendes Verstandnis der \Jer-~‘

s

\I" Ny @%’

T
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ZAUBERSPEICHER

Du hast einen Zauberspeicher erschaffen, welcher es dir erlaubt Zauber
effektiv zu speichern und zuzugreifen. Du entscheidest selbst, welche
Form dieser Speicher annimmt: Es konnte sich um ein technologisches
Implantat, einen Ring oder sogar eine Tatowierung handeln. Ein Mal
pro Tag kannst du deinen Zauberspeicher aktivieren, um einen dir be-
kannten Zauber zu wirken, ohne dessen Zauberplatz zu verbrauchen.
Aktion: Einen Zauber wirken.

F Trage ,Zauberspeicher” in Abschnitt F ein.

ZAUBER

Du kannst Technomagierzauber des 0. und 1. Grades (S. 41 und 42)
wirken. Der Abschnitt ,Einen Zauber wirken® (S. 82-83) bietet mehr
Informationen zum Einsatz von Zaubern.

Du kennst zu Beginn vier Zauber des 0. Grades; wahle sie von der
Liste auf S. 41. Du kannst diese Zauber pro Tag so oft wirken, wie du
willst.

N

bindung zwischen Technologie und Magie, um clre
Realltat deinen Bediurfnissen amzupassen

KLASSENMERKMALE AUF DER 1. STUFE

0B Trage ,Technomagier” als deine Klasse in Abschnitt B ein.

0[) Schreibe ,10% in Abschnitt D, um deine Gesamt-Trefferpunkte
einzutragen, und setze ein Hakchen im Kasten fir Umgang mit
Jeichten” Riistungen. Schreibe ebenfalls folgende Zahlen in das
Feld ,,Klasse fir jeden Rettungswurf.

S oo [0 | serowure | 0 | wisewswure | 2

G Schreibe 0" in Abschnitt G in die Felder ,Klasse” fir sowohl deinen
Nahkampf- als auch deinen Fernkampfangriff. Setze auch ein Hakchen
fiir den Umgang mit folgenden Waffen:

EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN HANDFEUERWAFFEN

0| Schreibe im Abschnitt 1 ,3" in das Feld ,Klasse” und ,1“ in das
Feld ,Stufe” fir jede der folgenden Fertigkeiten:

HEIMLICHKEIT MYSTIK
TECHNIK WISSENSCHAFT

Falls eine diese Fert|?ke|ten diese Zahlenwerte Wf;gen deines
IVSIotwts (S, 24- 255 bereits enthdlt, trage stattdessen 1" in das Feld
Sonstige” ein.

Du kennst zu Beginn zwei Zauber des 1. Grades; wahle sie von der
Liste auf S. 42. Auch erhaltst du zwei Zauberplatze des 1. Grades (S. 82)
- oder drei, wenn dein Weisheitswert 12 oder héher betragt.

Du kannst einen Zauberplatz des 1. Grades verwenden, um einen be-
liebigen Zauber des 1. Grades zu wirken, den du kennst. Sobald dir die
Zauberplatze ausgehen, kannst du keine weiteren Zauber des 1. Grades
wirken. Du erhiltst alle deine Zauberplatze alle 24 Stunden zur(ck,
sofern du flir 8 Stunden rastest (S. 72).

K Schreibe deine Zauber und Gesamtmenge an Zauberplatzen des 1.
Grades in den Abschnitt K.

NUN DA DU DEINE TECHNOMAGIER-FAHIG-
KEITEN DER 1. STUFE HAST, GEHE ZU SEITE 15.




TECHNOMAGIERZAUBER DES 0. GRADES

Y — )

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Du wahlst einen Gegner mit einem HG von 3 oder niedriger und sorgst
daflir, dass er seinen nachsten Zug verliert! Er kann einen Willens-
wurf ablegen (SG =10 + IN), um den Effekt zu negieren. Eine Kreatur,
die durch diesen Zauber den Zustand Benommen erhalt, kann fir 1
Minute kein weiteres Mal von diesem Zauber betroffen werden. Dieser
Zauber wirkt nicht gegen Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit
Nicht lebend.

ENERGIESTRAHL @)

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du verschieRt einen Strahl aus Elektrizitat, Feuer, Kalte oder Saure
(wahle jedes Mal, sobald du diesen Zauber wirkst) auf einen Gegner
oder Gegenstand. Lege einen Fernkampfangriffswurf (S. 79) gegen es
ab. Triffst du, verursacht der Strahl 1W3 Schaden der ausgewahlten
Energieart.

GEISTERHAFTES GERAUSCH +

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer 1 Runde/Charakterstufe
Du erschaffst ein Gerausch mit der Lautstarke von bis zu 20 normalen
Menschen. Daher kannst du Rufe, Gesang, Unterhaltung oder Geh-
gerausche erschaffen, sowie Kampfgerausche oder kleinere Ex-
plosionen. Du kannst Gerausche erzeugen, die wie Maschinen oder das
Brillen eines fremdartigen Raubtiers klingen, aber du kannst keine
konkreten Gerausche erschaffen wie verstandliche Sprache oder das
exakte Brummen des Triebwerkes eines bestimmten Raumschiffs.

+

Reichweite 18 m | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Du entdeckst alle magischen Zauber, Effekte, Gegenstande und Objekte
(einschlieBlich denen auf Kreaturen oder diese betreffende) in Reich-
weite, die du sehen kannst. Wenn du diesen Zauber wirkst, kannst
du spuren, ob sich derlei Dinge in Reichweite befinden. Eine Runde
spater weilt du, wie viele es sind. Eine weitere Runde spater weit du
genau, welche Dinge magisch sind. Du kannst auf diesem Wege keine
magischen Fallen entdecken.

!

PSYCHOKINETISCHE HAND +

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Du kannst einen kleinen, nicht getragenen Gegenstand aus der Ent-
fernung anheben. Einmal pro Runde kannst du den Gegenstand bis zu
4,50 m in eine beliebige Richtung bewegen. Der Zauber endet, falls die
Entfernung zwischen dir und dem Gegenstand 7,50 m Uberschreitet.
Du kannst keine komplexen Handlungen vornehmen, wie etwa das Ab-
feuern einer Waffe oder das Bedienen eines Computers, aber du kannst
eine mechanische Tir schlieBen oder einen einfachen Knopf dricken.

TANZENDE LICHTER e

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 minute
Du erschaffst bis zu vier Lichter, die kleinen Scheinwerfern dhneln. Die
Lichter mussen zusammen innerhalb 3 m voneinander bleiben, kénnen
sich in einer Runde aber bis zu 30 m weit bewegen. Ein Licht erlischt,
wenn die Entfernung zwischen ihm und dir 30 m Gbersteigt. Du kannst
nur einen Zauber Tanzende Lichter auf einmal aktiv haben.

TELEPATHISCHE BOTSCHAFT +

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Du kannst eine kurze telepathische Botschaft an bis zu eine Kreatur pro
Charakterstufe, die du hast, senden. Kreaturen, welche die Botschaft
empfangen, konnen telepathisch antworten, aber du kannst héchstens
eine Botschaft pro Runde senden, und jede Botschaft darf nicht mehr
10 Worte umfassen. Dieser Zauber wirkt nicht auf Kreaturen mit der
Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

ZAUBERTRICK 4

Reichweite 3 m | Wirkungsdauer 1 Stunde
Sobald er einmal gewirkt wurde, ermdglicht dir Zaubertrick, fir 1 Stunde
einfache magische Effekte zu erzeugen. Die Effekte sind nur klein. Du
kannst einen nicht getragenen Gegenstand mit einem Gewicht von 1
Pfund oder weniger langsam anheben. Du kannst jede Runde Gegen-
stande in einem Wurfel mit 30 cm Seitenlange verandern, indem du sie
einfarbst, sauberst, beschmutzt, kihlst, aufwarmst oder ihnen einen
bestimmten Geschmack verleihst. Du kannst kleine Gegenstande er-
schaffen, aber sie sehen kiinstlich aus und sind extrem zerbrechlich (sie
kénnen also nicht als Werkzeuge oder Waffen benutzt werden). Jede tat-
sachliche Veranderung eines Gegenstandes (abgesehen davon, es zu be-
wegen, zu reinigen oder es schmutzig zu machen) halt nur 1 Stunde vor.
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TECHNOMAGIERZAUBER DES 1. GRADES

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Das Ziel erhalt einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswurfe fir Wahrnehmung.

'MAGISCHES GESCHOSS (@)

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer augenblicklich

Du feuerst zwei Geschosse aus magischer Energie ab, die Gegner un-
fehlbar treffen (die Kreaturen mussen trotzdem giiltige Ziele sein) und
jeweils TW4+1 Energieschaden verursachen. Du kannst nicht auf be-
stimmte Teile einer Kreatur zielen, und Gegenstande werden durch
diesen Zauber nicht beschadigt.

Du kannst einen einzelnen Feind oder zwei Feinde innerhalb von
4,50 m voneinander als Ziel wahlen, aber jedes Geschoss kann nur eine
einzelne Kreatur treffen. Du musst die Ziele festlegen, bevor du den
Schaden auswdrfelst.

Wenn du in dem Zug, in dem du diesen Zauber wirkst, deine Be-
wegung aufgibst, kannst du drei statt zwei Geschosse (auf bis zu drei
Gegner) abfeuern.

PFORTE ZUHALTEN 4

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Dieser Zauber halt eine Tur, ein Tor, einen Fensterladen oder ein Fenster
aus einem herkdmmlichen Material (Metall, Plastik, Stein, Holz usw.)
auf magische Weise zu, so als ware die Pforte ver- und abgeschlossen.
Der Zauber Klopfen (S. 45) kann Pforte zuhalten aufheben. Addiere 5
auf den normalen SG zum gewaltsamen Offnen (Spielleiterhandbuch
S. 46) oder das Hacken (Spielleiterhandbuch S. 47) eines von diesem
Zauber betroffenen elektronischen Schlosses.

SCHMIEREN (@)

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Du bedeckst einen Bereich von 1m? mit einer Schicht aus rutschiger Schmiere.
Jede Kreatur, die sich im Wirkungsbereich befindet, sobald der Zauber ge-
wirkt wird, muss einen erfolgreichen Reflexwurf ablegen (SG = 11 + IN) oder
sie sturzt und verliert ihre nachste Bewegung. Eine Kreatur, die versucht,
innerhalb des Wirkungsbereichs zu gehen oder ihn zu durchgueren, muss
zuerst einen Fertigkeitswurf fir Athletik ablegen (SG = 10). Hat die Kreatur
Erfolg, kann sie sich bewegen, aber jedes mit Schmiere bedeckte Feld er-
fordert zusatzliche 1,50 m (1 Feld) der Bewegungsrate. Misslingt einer Kreatur
der Wurf, kann sie sich nicht bewegen. Misslingt einer Kreatur der Wurf um 5
oder mehr, sturzt sie zusatzlich und verliert ihre nachste Bewegung.

SCHWACHES HOLOGRAFISCHES ABBILD (4>

Reichweite 120 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Du verwebst nahe Photonen zu illusorischen Hologrammen, die fast jede
Form annehmen konnen, die du dir vorstellst. Diese Hologramme sind fir
gewohnlich effektiv gegen Kameras, Roboter und lebende Kreaturen. Das
Abbild umfasst keinen Ton, Geruch, keine Struktur oder Temperatur und
es kann sich nicht ber vier Wurfel mit je 3 m Seitenlange hinaus aus-
dehnen. Du kannst das Abbild innerhalb der GroRe des Effekts bewegen.
Wann immer du diesen Zauber wirkst, kannst du in folgenden Zligen die
Aktion Besondere Fahigkeit einsetzen aufwenden, um das Hologramm
aufrecht zu erhalten, was keine weiteren Zauberplatze verbraucht.

STRAHLUNG ENTDECKEN 4

Reichweite 36 m | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Du entdeckst jedwede Strahlung in Reichweite. Dieser Zauber kann
Barrieren durchdringen, aber 1m dicke Erde oder Holz, 30 cm Stein,

2,5 cm herkdmmlichen Metalls, eine diinne Schicht Blei oder jede Art
von Energiefeld blockiert ihn.

STROMSCHLAG (@)

Reichweite Berlihrung | Wirkungsdauer augenblicklich
Du beruhrst einen Gegner oder Gegenstand mit einem von dir ge-
haltenen Gegenstand, der Elektrizitat nutzt. Lege einen Nahkampf-
angriffswurf (S. 78) gegen das Ziel ab. Triffst du, entladt sich ein un-
kontrollierter SpannungsstoR aus deinem elektrischen Gerat und flgt
deinem Ziel 4W6 Elektrizitatsschaden zu. Alternativ kannst du ein
elektronisches Gerat, das dein Ziel bei sich tragt (oder ein Ziel, das
selbst ein elektronisches Gerat ist, wie etwa ein Roboter) direkt be-
ruhren, was dir einen Bonus von +2 auf deinen Angriffswurf verleiht.

STURZ VERLANGSAMEN

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer 1 Runde/Charakterstufe
Du kannst einen fallenden Gegenstand oder eine fallende Kreatur pro
Charakterstufe als Ziel wahlen. Alle Ziele mussen sich innerhalb von 6 m
voneinander befinden. Die betroffenen Ziele fallen augenblicklich lang-
samer und erleiden bei ihrer Landung keinen Schaden. Du kannst diesen
Zauber auch wirken, wenn es nicht dein Zug ist (du kannst ihn demnach
wirken, sobald eine Kreatur fallt, aber bevor sie auf dem Boden auftrifft),
aber wenn du dies tust, verlierst du deine Aktion in deinem nachsten Zug.

OBeRHIZEN (@)

Reichweite 4,50 m | Wirkungsdauer augenblicklich
Du sammelst die von Kérpern und Geraten in deiner Nahe abgegebene
Wirme und stoRt sie in Form eines 4,50 m langen Kegels (S. 83) von
dir ausgehend aus, welche Kreaturen und Gegenstanden im Wirkungs-
bereich 2W8 Feuerschaden zufiigt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich
kann einen Reflexwurf ablegen (SG = 11 + IN) und nimmt nur halbierten
Schaden (abgerundet), wenn sie ihn besteht.

WAFFE UBERLADEN @)

Reichweite Berlihrung | Wirkungsdauer 1 Runde
Du Uberladst eine Waffe. Wenn der nachste Angriff der Waffe trifft
(vorausgesetzt, dieser wird vor dem Ende der nachsten Runde aus-
geflihrt), verursacht der Angriff 4W6 zusatzlichen Schaden. Falls die
Waffe allerdings mehreren Kreaturen Schaden zufligt, verursacht sie
stattdessen 2W6 zusatzlichen Schaden. Dieser Bonusschaden ist von
derselben Art wie der normale Schaden der Waffe.




STUFEN-
AUFSTIEG!

MAGISCHER HACK

Deine Macht, die Faden zu sehen, welche Magie und Technologie ver-
binden, erlaubt dir, die Wirkung des einen oder anderen zu erhéhen.
Wabhle, ob du entweder deine Zauber oder deine Waffen verstarken
mochtest. Du erhaltst den Magischen Hack deiner Wahl aus der
folgenden Liste.

Zauber verbessern

Aufgeladener Zauber: Einmal pro Tag kannst du Energie aus einem von

dir gehaltenen technischen Gegenstand oder einer von dir gehaltenen
technischen Waffe ziehen, um einen Zauber, den du kennst, zu wirken,
ohne einen Zauberplatz zu verbrauchen (selbst wenn du fiir diesen Tag
keine Zauberplatze mehr tbrighast). Aktion: Einen Zauber wirken.

' Trage deinen Magischen Hack in Abschnitt F ein.

STUFEN-
AUFSTIEG!

ZAUBERFOKUS

Dank sorgfaltiger Studien der Mysterien der Magie und des Universums
erlernst du Methoden, die es erschweren, deinen Zaubern zu wider-
stehen. Du erhaltst Zauberfokus (S. 55) als ein Bonustalent, das den
Schwierigkeitsgrad von Zaubern, die du wirkst, um 1 erhoht.

" F | Trage Zauberfokus” in Abschnitt F ein.

TECHNIKWISSEN

Du vernetzt deinen Verstand neu, um groBeres Verstandnis flr die Natur
von Magie und Technik zu erhalten. Du erlangst einen Bonus von +1 auf
Fertigkeitswurfe fiir Mystik und Technik.

" F | Trage ,Technikwissen” in Abschnitt F ein.

NEUE ZAUBER UND ZAUBERPLATZ

Du erlernst neue Zauber! Wahle einen Zauber des 1. Grades (S. 42), den
du noch nicht kennst. Du kannst Zauberplatze des 1. Grades verwenden,
um diesen Zauber zu wirken. Dartber hinaus erhoht sich deine Gesamt-
menge an Zauberplatzen des 1. Grades um 1! Wahle schlieBlich einen

TECHNOMAGIERDER2. STUFE

TECHNOMAGIERDER 3.STUFE

D G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und (
TREFFERPUNKTE Addiere 10 + KO

i KEINE KEINE
ZAHIGKEITSWURF | juneoie [REFLEXWURF | punep e
WILLENSWURF | ADDIERE1 [ANGRIFFSBONUS | ADDIERE1

Waffen verbessern

Verstarkte Waffe: Wenn du die Aktion Nahkampfangriff oder Fern-
kampfangriff mit einer Waffe ausfiihrst, kannst du einen Zauberplatz
aufwenden, um diesen Angriff zu verbessern (statt diesen Zauberplatz
zu nutzen, um einen Zauber zu wirken). Du erhéltst einen Bonus von +1
auf deinen Angriffswurf, und die Waffe verursacht 1W6 zusatzlichen
Schaden, wenn du triffst. Aktion: Angriff.

" K | Trage deine Zauber in Abschnitt K

NEUE ZAUBER

Du erlernst neue Zauber! Wahle einen Zauber des 1. Grades (S. 42), den
du noch nicht kennst. Du kannst Zauberplatze des 1. Grades verwenden,
um diesen Zauber zu wirken. Wahle darUber hinaus einen Zauber des O.
Grades (S. 41), den du noch nicht kennst. Du kannst diesen Zauber pro
Tag so oft wirken, wie du mdchtest.

QD G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 10 + KO

ZAHIGKEITSWURF | ADDIERE1 [REFLEXWURF | ADDIERE1

WILLENSWURF M - ,‘ N ANGRIFFSBON ADDIERE 1

Zauber des 0. Grades (S. 41), den du noch nicht kennst. Du kannst diesen
Zauber pro Tag so oft wirken, wie du mdchtest.

K Trage deine Zauber in Abschnitt K ein und aktualisiere deine
Gesamtmenge an Zauberpldtzen des 1. Grades.

NEUES TALENT

Du hast eine neue Fahigkeit entwickelt! Wahle ein einzelnes beliebiges
Talent von der Liste ab S. 52, dessen Voraussetzungen du erfuillst.

H Trage dein neues Talent in Abschnitt H ein.

WAFFENSPEZIALISIERUNG

Du kannst mit bestimmten Waffen zusatzlichen Schaden verursachen.
Wenn du mit einer Einfachen Nahkampfwaffe oder einer Handfeuer-
waffe Schaden verursachst, addiere 2 auf diesen Schaden.




AUFSTiEe) | TECHNOMAGIER DER 4 STUFE

MAGISCHER HACK

Deine Manipulation des Zaubercodes flhrt dich zu einer neuen
Entdeckung auf dem Feld der Magie. Wahle einen der folgenden
Magischen Hacks.

Selektives Zielen

Du kannst den Wirkungsbereich deiner Zauber verandern. Wenn
du einen Zauber mit Wirkungsdauer ,augenblicklich” und einem
Wirkungsbereich wirkst, wie etwa den Zauber Uberhitzen (S. 42),
kannst du ihn so formen, dass er einen deiner Verbundeten nicht be-
trifft. Wahle ein Feld mit 1,50 m Seitenlange innerhalb des Wirkungs-
bereiches des Zaubers, welches von dem Zauber nicht betroffen wird.
Aktion: Keine.

Technik storen

Deine Fahigkeit zur Handhabung der Magie erlaubt dir, Angriffe mit
technischen Waffen zu kontern. Einmal pro Runde, sobald du Schaden
durch eine technische Quelle erleiden wiirdest, die ausdrtcklich dich
zum Ziel hat, kannst du versuchen, den Angriff zu storen. Verbrauche
einen Zauberplatz und wirf einen W20. Zeigt der Wirfel 11 oder héher,
verursacht der Angriff nur halbierten Schaden (abgerundet). Andernfalls
verursacht der Angriff normalen Schaden. Aktion: Keine.

Technomagisches Waffenverstandnis

Du kannst dich deiner Magie bedienen, um deine Kampfkraft zu er-
hohen. Dreimal pro Tag kannst du voriibergehend lernen, eine Waffe
im Kampf zu verwenden. Wahle eine einzelne Waffe; du erhaltst
den Umgang mit dieser (und jeder damit identischen) Waffe fir eine
Wirkungsdauer von 4 Minuten oder bis du mit ihr viermal angegriffen
hast, je nachdem, was zuerst eintritt. Aktion: Besondere Fahigkeit
einsetzen.

Temporare Technik generieren

Du kannst Technologie aus dem Nichts erschaffen. Du kannst einen
Zauberplatz aufwenden, um voribergehend aus roher Magie ein Stlck
technischer Ausrlstung zu erschaffen. Wahle eines der folgenden
(Einzelheiten zu ihnen findest du auf S. 66-67): Automatischer Wurf-
haken, Chemischer Analysator, Medipack, Raumanzug, Werkzeugsatz

, G | Aktualisiere die folgenden Werte in den Abschnitten D und G:
TREFFERPUNKTE Addiere 10 + KO

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE 1

~ KEINE
ANDERUNG

ADDIERE 1

ZAHIGKEITSWURF
WILLENSWURF

REFLEXWURF
ANGRIFFSBONUS

oder Erweiterter Werkzeugsatz. Der Gegenstand erscheint in deinen
Héanden oder in einem angrenzenden Feld und bleibt fir 4 Minuten
bestehen, bevor er wieder verschwindet. Aktion: Besondere Fahigkeit
einsetzen.

Zauberschaden erhohen

Wenn du einen Zauber mit Wirkungsdauer ,augenblicklich® wirkst,
der Schaden verursacht, wie etwa Stromschlag (S. 42), kannst du den
Schaden des Zaubers um 2 erhohen. Wendest du dies auf Magisches
Geschoss (S. 42) an, gilt der erhohte Schaden nur fir ein Geschoss.
Aktion: Keine.

Zauberwiderstand

Du bist magischen Angriffen gegentber widerstandsfahiger. Du erhaltst
einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe fir Reflex, Willen und Zahigkeit
gegen Zauber und andere magische Effekte. Aktion: Keine.

€

Trage deinen Magischen Hack in Abschnitt F ein.

NEUE ZAUBER UND ZAUBERPLATZE

Du lernst, Zauber des 2. Grades zu wirken! Wahle zwei Zauber des 2.
Grades von der Liste auf S. 45. Auch erhaltst du 2 Zauberplatze des
2. Grades - oder drei, wenn dein Weisheitswert 14 oder hoher ist. Du
kannst einen Zauberplatz des 2. Grades verwenden, um einen beliebigen
Zauber des 1. oder 2. Grades zu wirken, den du kennst. Du erhaltst alle
deine Zauberplatze alle 24 Stunden zur(ck, sofern du fir 8 Stunden
rastest (S. 72).

" Schreibe deine Zauber und Gesamtmenge an Zauberpldtzen

des 2. Grades in den Abschnitt K.




NOMAGIERZAUBER DES 2. GRADES

ATZENDE UMWANDLUNG @

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 2 Rundes
Du schleuderst magische Naniten, die Wasserdampf um dein Ziel herum
in todliche Saure umwandeln. Lege einen Fernkampfangriffswurf (S.
79) gegen einen einzelnen Gegner oder Gegenstand ab. Triffst du, er-
leidet das Ziel 4W4 Saureschaden und erleidet wahrend der Wirkungs-
dauer des Zaubers am Ende seines Zugs in jeder Runde 5 Saureschaden
zusitzlich.

HOLOGRAFISCHES ABBILD +

Reichweite 120 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Dieser Zauber funktioniert genau wie der Zauber Schwaches Holo-
grafisches Abbild (S. 42), aber das Hologramm kann kleinere Gerausche
umfassen (allerdings keine verstandliche Sprache). Das Abbild existiert
2 zusétzliche Runden (12 Sekunden), nachdem du aufgehort hast, die
Aktion Besondere Fahigkeit einsetzen aufzuwenden, um es aufrecht zu
erhalten.

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer augenblicklich

Du wiahlst ein einzelnes physisches oder elektronisches Schloss inner-
halb der Wirkungsreichweite und der Zauber versucht es zu o6ffnen.
Wirf einen W20 und addiere 14. Entspricht das Ergebnis dem SG des
Schlosses oder Ubertrifft diesen, dann offnet sich das Schloss und
bleibt offen.

MIKROBOTANGRIFF @)

Reichweite 7,50 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Du bildest eine Wolke aus faustgroRen fliegenden Mikrobots, die einen
3 m x 3 m groRen Bereich flllt und sich Felder mit anderen Kreaturen
teilen kann. Jeder Gegner im selben Feld wie die Mikrobots erleidet
einen Malus von -2 auf seine Rustungsklasse und seine Angriffswirfe.
Nachdem du diesen Zauber gewirkt hast und nachdem du die Aktion
Besondere Fahigkeit einsetzen ausgefihrt hast, um die Wolke aufrecht-
zuerhalten, verfolgen die die Mikrobots den nachstgelegenen Gegner
mit einer Flug-Bewegungsrate von 6 m. Wann immer du diesen Zauber
wirkst, kannst du in folgenden Zlgen die Aktion Besondere Fahigkeit
einsetzen aufwenden, um die Wolke aufrecht zu erhalten, was keine
weiteren Zauberplatze verbraucht.

MONSTERBENOMMENHEIT @

Reichweite 30 m | Wirkungsdauer 1 Runde
Dieser Zauber funktioniert genau wie der Zauber Benommenheit (S. 41),
kann aber jede einzelne Kreatur mit bis zu HG 5 betreffen, und der SG
des Willenswurfs des Ziels betragt 12 + WE. Dieser Zauber wirkt nicht
auf Kreaturen mit der Verteidigungsfahigkeit Nicht lebend.

NANOBOTS INJIZIEREN @

Reichweite Bertihrung | Wirkungsdauer augenblicklich
Du erschaffst winzige Nanobots und injizierst sie in einen lebenden
oder robotischen Gegner. Lege einen Nahkampfangriff gegen das Ziel
ab. Wenn du triffst, erleidet das Ziel 4W8 Schaden und erleidet den Zu-
stand Wankend (S. 87). Das Ziel kann einen Zahigkeitswurf ablegen (SG
=12 + IN); bei Erfolg erleidet es nur halbierten Schaden (abgerundet)
und erleidet den Zustand Wankend nicht.

SCHWEBEN @)

Reichweite 750 m | Wirkungsdauer 1 Minuten/Charakterstufe

Wahrend der Wirkungsdauer dieses Zaubers kannst du deine normale
Bewegung aufgeben, um dich selbst oder eine bereitwillige oder
bewusstlose Kreatur pro Runde 6 m aufwarts oder abwarts (nicht
aber horizontal) zu bewegen. Eine schwebende Kreatur, die mit einer
Nahkampf- oder Fernkampfwaffe angreift, findet dabei kaum Halt. Der
erste Angriffswurf erleidet einen Malus von -1, der zweite -2 und so
weiter, bis zu einem Maximum von -5.

SPIEGELBILDER 0

Reichweite personlich | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Du erschaffst W4 holografische Doppelganger deiner selbst, die sich
dein Feld mit dir teilen. Diese Duplikate machen es Gegnern schwer,
dich zu treffen. Diese Abbilder bewegen sich mit dir mit und ahmen
deine Bewegungen, Gerausche und Aktionen genau nach. Wenn ein
Gegner dich mit einem Angriff (oder einem Zauber, der einen Angriffs-
wurf erfordert) treffen wirde, wirf einen W20. Zeigt der Wiirfel 1-10,
wirst du normal getroffen. Zeigt der Wrfel 11-20, wird stattdessen
einer deiner holografischen Doppelgéanger zerstort.

Reichweite Beriihrung | Wirkungsdauer 1 Minute/Charakterstufe
Du machst einen Verbindeten (sowie dessen Ausrlstung) unsichtbar.
Eine unsichtbare Kreatur kann nicht angegriffen oder zum Ziel eines
Zaubers werden, auRer der Angreifer hat eine Moglichkeit, unsichtbare
Dinge zu sehen (sie etwa der Zauber Unsichtbares sehen siehe unten).
Der Zauber Unsichtbarkeit endet vorzeitig, wenn die unsichtbare
Kreatur angreift oder einen schadlichen Zauber wirkt.

UNSICHTBARES SEHEN 4

Reichweite personlich | Wirkungsdauer 10 Minuten/Charakterstufe
Unsichtbare Gegenstande und Kreaturen (wie etwa jene, die von dem
Zauber Unsichtbarkeit betroffen sind) werden fir dich als durch-
scheinende Silhouetten sichtbar. Dies ermdglicht dir nicht, Kreaturen
zu sehen, die sich einfach nur mittels Heimlichkeit oder hinter einer
Mauer verstecken oder die auf sonstige Weise schwer zu sehen sind.




FERTIGKEITEN

Fertigkeiten stellen einige deiner grundlegendsten Fahigkeiten dar, egal ob du ein kampferfahrener Soldat bist, der einen
Gegner mit einem Blick erstarren lassen kann, ein geselliger Gesandter, der sich jeder gesellschaftlichen Situation anzu-
passen vermag, oder ein genialer Technomagier, der Kenntnisse zu allen Wissensgebieten in der Galaxis besitzt.

Die Starfinder-Einsteigerbox verwendet 10 verschieden Fertigkeiten. Unten findest du eine Liste aller Fertigkeiten und
ihrer haufigsten Anwendungsmoglichkeiten (auch Aktivitaten genannt).

FERTIGKEIT AKTIVITATEN

Athletik Balancieren, Klettern, Springen, Schwimmen
Heimlichkeit | Verstecken

Interaktion |Einstellung verandern, Ligen, Informationen
sammeln

Schrift entziffern, Wissen abrufen

Erste Hilfe, Todliche Wunden behandeln
Magischen Gegenstand identifizieren, Wissen
abrufen

Mechanismus ausschalten, Steuerung,
Computer bedienen

Uberlebens- | Spuren folgen, Orientierung

kunst
Wahr-
nehmung
Wissen-
schaft

FERTIGKEITEN AUF DER 1. STUFE

Auf der 1. Stufe entscheidest du, in welchen Fertigkeiten du besonders
gut bist.

Wahle deine Fertigkeiten

Auf der 1. Stufe sagt dir deine Klasse (S. 26-45), welche Fertigkeiten
deine Klassenfertigkeiten sind. Dein Motiv (S. 24-25) konnte dich mit
einer weiteren Klassenfertigkeit ausstatten. Im Einsatz dieser Fertig-
keiten bist du ziemlich versiert.

Auf der 1. Stufe kannst du auch eine einzelne Fertigkeit (zwei, wenn
du ein Mensch bist) als deine geiibte Fertigkeit wahlen. Dies stellt deine
erhohte Spezialisierung auf bestimmte Fahigkeiten, Wissensgebiete und
Talente dar. Du kannst keine Fertigkeit wahlen, die bereits eine deiner
Klassenfertigkeiten ist. Du bist besser als der Durchschnitt im Einsatz
einer gelbten Fertigkeit.

Beachte, dass du dennoch jede Fertigkeit einsetzen kannst, auch
wenn sie keine Klassen- oder getbte Fertigkeit ist. Es ist einfach nur
schwerer, mit Fertigkeiten Erfolg zu haben, mit denen du dich nicht so
gut auskennst.

Kultur
Medizin
Mystik

Technik

Bemerken, Suchen

Eine Kreatur identifizieren, Wissen abrufen

' | | Schreibe " auf die Zeile ,Rang” fiir deine getibte(n) Fertigkeit(en).
Berechne alle deine Gesamt-Fertigkeitshoni

Dein Gesamt-Fertigkeitshonus ergibt sich aus dem Zusammenaddieren
der folgenden Modifikatoren und Boni. Tu dies einmal fur jede Fertigkeit.
Diese andern sich anschlieRend nur, wenn du neue Boni erhaltst oder, im
Falle von Klassen- und getibten Fertigkeiten, wenn du eine Stufe aufsteigst.

Attributsmodifikator:  Jede  Fertigkeit ist mit  einem
Attributsmodifikator verknupft. Athletik verwendet ST, Interaktion ver-
wendet CH und so weiter.

Klassenfertigkeitsbonus: Wenn es sich bei der Fertigkeit um eine
Klassenfertigkeit handelt, addierst du deine Stufe + 3.

Bonus fiir Gelibte Fertigkeit: \Wenn es sich bei der Fertigkeit um eine
geubte Fertigkeit handelt, addierst du deine Stufe.

Sonstiges Modifikatoren: Deine Volkszugehorigkeit, dein Motiv, deine
Ausriistung oder deine Talente konnen dir Boni oder Mali auf Fertigkeiten

verleihen. Wenn du ein Schirren bist, erhaltst du einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Interaktion und Kultur (aufgrund deines Volksmerkmals
Kulturelle Faszination). Wenn du ein/e Ysoki bist, erhéltst du einen Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Technik und Uberlebenskunst (auf-
grund deines Volksmerkmals Schrottsammler). Wenn du ein/e Laschunta bist,
wahlst du zwei Fertigkeiten aus. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Wiirfe
flr diese Fertigkeiten (aufgrund deines Volksmerkmals Kenntnisreich).

Trage in Abschnitt | den jeweiligen Attributsmodifikator

(ST, IN und so weiter) fir jede Fertigkeit ein, zahle sie jeweils
zusammen und trage deinen Gesamt-Fertigkeitshonus fiir jede
Fertigkeit ein.

DRTZUFA
EINSATZ DEINER FERTIGKEITEN

Wenn du eine Fertigkeit einsetzen mdchtest, um eine bestimmte Aktivi-
tat auszuliben, z. B. wenn du Athletik zum Springen, Mystik zum Identi-
fizieren eines magischen Gegenstands oder Wahrnehmung zum Suchen
einsetzen willst, lege einen Fertigkeitswurf ab (siehe unten), um zu er-
mitteln, wie erfolgreich du die beabsichtigte Aktivitat im jeweiligen Augen-
blick absolvierst. Dann vergleichst du dein Ergebnis mit einer Zahl, die die
Schwierigkeit der Aktivitat darstellt. Diese Zahl wird als Schwierigkeitsgrad
(SG) bezeichnet und hangt von der Fertigkeit und den Umstanden ab. Wenn
dein Fertigkeitswurf den SG erreicht oder Ubersteigt, bist du erfolgreich!

Fertigkeiten im Kampf einsetzen: Wahrend des Kampfes (S. 76) musst
du fir einige Fertigkeitsaktivitaten die Aktion Eine Fertigkeit einsetzen
(S. 81) ausftihren. Diese Aktivitaten enthalten in ihren Beschreibungen
LAktion: Eine Fertigkeit einsetzen". Andere Aktivitaten werden nicht mit
der Aktion Eine Fertigkeit einsetzen ausgefiihrt, entweder weil sie eine
Reaktion auf etwas darstellen, das gerade passiert, du sie als Teil deiner
Bewegung einsetzt oder weil sie nicht im Kampf eingesetzt werden
kénnen (haufig, weil sie langer dauern als eine Aktion).

Eine Infosphare nutzen: Wenn du einen Fertigkeitswurf fur Kultur,
Mystik oder Wissenschaft ablegst, um Wissen abzurufen, erhaltst du
einen Bonus von +10, wenn du Zugriff auf eine Infosphare oder einen
heruntergeladenen Datensatz hast (Spielleiterhandbuch S. 50). Dies ist
am haufigsten auf Raumschiffen oder in Siedlungen der Fall, in denen
fortschrittliche Technologie allgegenwartig ist.

Einen Fertigkeitswurf ablegen

Um einen Fertigkeitswurf abzulegen, wiirfelst du mit einem W20 und
addierst deinen Gesamt-Fertigkeitsbonus der jeweiligen Fertigkeit.
Wenn du beispielsweise einen Fertigkeitswurf fir Technik ablegst, ad-
dierst du deinen Gesamt- Fertigkeitshonus flr die Fertigkeit Technik.
Wie du deinen Gesamt-Fertigkeitsbonus berechnen kannst, erfahrst
du oben. Wie bei vielen W20-Wirfen kdénnen verschiedene weitere
temporare Boni oder Mali dein Ergebnis beeinflussen.

FERTIGKEITSWURF = W20 + GESAMT-
FERTIGKEITSBONUS




Den Schwierigkeitsgrad erreichen
Du vergleichst das Ergebnis deines Fertigkeitswurfs mit dem Schwierig-
keitsgrad (SG) der Aktivitat, an der du dich versuchst. Héhere SG sind
schwieriger als niedrigere. Jede Fertigkeitsaktivitat fihrt ihren Ublichen
SG auf, einige variieren jedoch je nach den Umstanden. Der Spielleiter
kann die SG auch um 5 bis 10 erhGhen (oder verringern), um Bedingungen
darzustellen, die eine Aufgabe besonders schwierig (oder einfach)
machen. Wenn dein Fertigkeitswurf den SG erreicht oder Ubersteigt, hast
du Erfolg! Wenn das Ergebnis deines Fertigkeitswurfs niedriger ist als der
SG, misslingt er, aber mach dir keine Sorgen! Ein Teil des SpaRes bei einem
Rollenspiel besteht darin, im Spiel zu beschreiben, wie und warum einem
Charakter etwas nicht gelungen ist - und was als nachstes passiert!
Konkurrierende Fertigkeitswiirfe: Manchmal wird der Schwierig-
keitsgrad einer Fertigkeitsaktivitat nicht von der Aktivitat oder dem
Spielleiter festgelegt, sondern wird stattdessen von dem Ergebnis des
Fertigkeitswurfs eines anderen Charakters vorgegeben. Dies wird als
konkurrierender Fertigkeitswurf bezeichnet. Wenn zum Beispiel ein
Weltraumgoblin sich versteckt und du versuchst, ihn zu finden, legst
du einen Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung ab und er einen Fertig-
keitswurf fur Heimlichkeit - dein Wahrnehmungswurf konkurriert mit
dem Heimlichkeitswurf des Kobolds. Sein Wurfergebnis dient als SG
far deine Wahrnehmung, um ihn zu finden. Wenn das Ergebnis deines
Wahrnehmungswurfs mindestens dem Ergebnis des Heimlichkeits-
wurfs des Goblins entspricht, dann siehst du ihn!

FERTIGKEITSBESCHREIBUNGEN

In diesem Abschnitt wird jede Fertigkeit detailliert beschrieben, einschlieB-
lich des zugehorigen Attributsmodifikators (in Klammern) und einiger
ihrer Ublichen Aktivitaten. Der SL kann auch zulassen oder fordern, dass
du Fertigkeiten fiir andere als die hier aufgefihrten Aktivitaten einsetzt.

ATHLETIK (ST)

Du kannst Handlungen ausftihren, die mit physischer Kraft und Eleganz zu-
sammenhangen, z. B. Balancieren auf unebenem Untergrund, Erklimmen
vertikaler Oberflachen, Springen (iber Hindernisse und Schwimmen.

P
\

Balancieren @

Wenn du waéhrend deiner Bewegung versuchst, auf einem schmalen
Vorsprung (oder sogar einem Kabel) zu laufen, musst du einen Athletik-
wurf ablegen, um zu balancieren. Der SG hangt von der Breite der
Oberflache ab. Sollte dir der Fertigkeitswurf gelingen, kannst du dich
um die Halfte deiner Bewegungsrate (abgerundet) bewegen. Misslingt
dir der Fertigkeitswurf, fallst du (Spielleiterhandbuch, S. 45)! Wenn du
beim Gehen auf einer schmalen Oberflache Schaden erleidest, musst du
diesen Fertigkeitswurf ebenfalls bestehen oder du fallst.

BREITE DER OBERFLACHE

29 cm - 17 cm breit 10
16 cm - 5 cm breit 15
weniger als 5 cm breit 20

Klettern @

Wenn du wahrend deiner Bewegung versuchst zu klettern, musst du
einen Athletikwurf ablegen, um zu klettern. Der SG hangt davon ab, was
du erkletterst. Sollte dir der Fertigkeitswurf gelingen, kannst du dich um
die Halfte deiner Bewegungsrate (abgerundet) bewegen. Misslingt dir der
Fertigkeitswurf, bewegst du dich nicht fort - es sei denn, er misslingt
dir um 5 oder mehr. In diesem Fall fallst du (Spielleiterhandbuch, S. 45)!

Du kannst nicht entlang einer vollkommen glatten Oberflache klettern,
aber du kannst an der Decke klettern, wenn diese Uber geeignete Halte-
griffe verflgt. Wahrend des Kletterns hast den Zustand Auf dem Falschen
FuB (du erleidest einen Malus von -2 auf deine RK), und du kannst nicht
mit fortschrittlichen Nahkampfwaffen oder Langwaffen angreifen.

ZU ERKLETTERNDER GEGENSTAND/OBERFLACHE SG

Ein Kabel ohne Knoten oder ein Seil mit Knoten ohne 10
Wand zum Dagegenstemmen




Eine raue Oberflache oder eine Wand mit adaquaten
Handgriffen, ein Kabel chne Knoten ohne Wand zum
Dagegenstemmen oder ein Vorsprung, von dem man
herabbaumelt, wahrend man sich nur mit den Handen
festhalt

Eine unebene Oberflache mit kleinen/schmalen Hand-
griffen, z. B. eine Stein- oder Ziegelmauer

Eine relativ glatte Oberflache mit gelegentlichen
Handgriffen, z. B. die Wand einer Raumstation oder
eine Eiswand

Springen

Wenn du wahrend deiner Bewegung versuchst, horizontal oder vertikal
zu springen, musst du einen Anlauf von 3 m nehmen und einen Athletik-
wurf ablegen. Sollte dir der Fertigkeitswurf gelingen, springst du (ber
eine Distanz, die nicht groBer ist als deine restliche Bewegungsrate.
Misslingt dir der Fertigkeitswurf, fallst du (Spielleiterhandbuch, S. 45)!
Der SG entspricht dem 3-fachen (aufgerundet) der Anzahl an Metern, die
du horizontal Gberspringen mochtest, oder dem 13-fachen (aufgerundet)
des Hohenunterschieds, wenn du versuchst, vertikal zu springen.

Schwimmen @

Wenn du wahrend deiner Bewegung versuchst zu schwimmen, musst du
einen Athletikwurf ablegen. Der SG hangt vom Zustand des Wassers ab.
Sollte dir der Fertigkeitswurf gelingen, bewegst du dich um die Halfte
deiner Bewegungsrate (abgerundet). Misslingt dir der Fertigkeitswurf
um 5 oder mehr, sinkst du unter die Oberflache oder tiefer und musst die
Luft anhalten, um nicht zu ersticken (Spielleiterhandbuch, S. 45)!

ZUSTAND DES WASSERS SG
Ruhig 10
Aufgewuhlt 15
Sturmisch 20

HEIMLICHKEIT (GE)

Du kannst verborgen bleiben und dich lautlos bewegen, um nicht
entdeckt zu werden. Auf diese Weise kannst du an Gegnern vorbei-
schleichen oder aus einem Versteck heraus zuschlagen.

Verstecken @

Wenn du Deckung hast (S. 80), kannst du Heimlichkeit wahrend deiner Be-
wegung einsetzen, um dich vor anderen Kreaturen zu verstecken. Wenn
du dich um mehr als die Halfte deiner Bewegungsrate (abgerundet) be-
wegst, erleidest du einen Malus von -10 auf diesen Wurf. Dies ist ein
konkurrierender Wurf. Wenn du diesen Fertigkeitswurf ablegst, kann jede
in der Nahe befindliche Kreatur, die normalerweise dazu in der Lage ware
dich zu sehen, einen Wahrnehmungswurf ablegen, um deine Anwesenheit
zu bemerken. Wenn das Ergebnis des Wahrnehmungswurfs einer Kreatur
dem Ergebnis deines Heimlichkeitswurfes entspricht oder ihn Ubersteigt,
kann diese Kreatur dich sehen. Andernfalls bist du bis zum Beginn deines
nachsten Zuges vor dieser Kreatur versteckt. Sie kann dich nicht sehen oder
dich als Ziel auswahlen (siehe ,Unsichtbarkeit und Verstecken" auf S. 80).

Angriffe aus dem Versteck: Solltest du dich erfolgreich vor einer
Kreatur verstecken, gilt diese hinsichtlich deines ersten Angriffs aus
dem Versteck als auf dem Falschen Fu angetroffen (Malus von -2 auf
ihre Rustungsklasse, S. 86). Nachdem du eine Kreatur angegriffen hast,
bist du nicht langer vor Kreaturen versteckt.

INTERAKTION (CH)

Du bist dazu in der Lage, dich in sozialen Situationen zu prasentieren,
ob du nun eine Diskussion diplomatisch leitest, dich aus einer an-
gespannten Konfrontation herausschwindelst oder deinen Gegner mit
deiner Willenskraft einschuchterst.

Demoralisieren @E

Mit Interaktion kannst du versuchen, eine Kreatur innerhalb von 9 m
zu demoralisieren, um sie fir eine oder mehrere Runden in den Zustand
Eingeschrankt zu versetzen (-2 auf die meisten ihrer Wiirfe, S. 86) zu
bringen. Der SG dieses Fertigkeitswurfes ist 15 + HG des Gegners (Spiel-
leiterhandbuch, S. 28). Bei Erfolg erhalt das Ziel fir 1 Runde den Zustand
Eingeschrankt. Die Wirkungsdauer dieses Zustandes verlangert sich um
1Runde pro 5, um welche dein Fertigkeitswurf den SG Gbertrifft. Aktion:

Eine Fertigkeit einsetzen.

Eine Luge erkennen @
Du kannst Interaktion einsetzen, um festzustellen, ob eine Kreatur, mit
der du interagierst, lugt. Dies ist ein konkurrierender Wurf. Wenn du
diesen Wurf ablegst, legt auch die Kreatur einen Interaktionswurf ab.
Wenn das Ergebnis deines Interaktionswurfs mindestens dem Ergebnis
der Kreatur entspricht, weilt du, ob die Kreatur ligt. Ansonsten glaubst
du, dass die Kreatur die Wahrheit sagt.

Einstellung verandern @ 15-20
Mit Interaktion kannst du 1 Minute damit verbringen, zu versuchen,
Kreaturen zu Uberzeugen, dir zuzustimmen, sie zu beeinflussen oder
anderweitig eure Differenzen friedlich zu l6sen. Der SG und das Ergebnis
dieses Fertigkeitswurfs hangen von der Haltung der Kreatur zu dir ab.

Feindselig oder unfreundlich: Der SG, um die Haltung einer Kreatur
zu verandern, die dich nicht mag, betragt 25. Sollte dir dieser Wurf ge-
lingen, wird die Kreatur dir gegenuber gleichgtltig und will dir weder
helfen, noch sich dir in den Weg stellen. Misslingt dir der Fertigkeits-
wurf um 5 oder mehr, kannst du ftr24 Stunden nicht versuchen, die
Haltung dieser Kreatur zu verandern.

Gleichgiiltig oder freundlich: Der SG, um die Haltung einer Kreatur
zu verdndern, die dir gegenlber gleichglltig oder freundlich ist, be-
tragt 15. Sollte dir der Fertigkeitswurf gelingen, gibt dir die Kreatur die
gewlnschten Informationen oder gewahrt dir auf andere Weise ein-
geschrankte Unterstiitzung (bringt sich selbst aber nicht in Gefahr).

Informationen sammeln @m

Du kannst Interaktion einsetzen, um mehrere Stunden damit zu ver-
bringen, mit Personen in einer Siedlung oder in einer Region zu sprechen,
um Informationen zu einem bestimmten Thema oder einer bestimmten
Person zu sammeln. Der SG fur diesen Wurf hangt vom Thema oder
Individuum ab. Bei Erfolg erfahrst du etwas Gber dieses Thema oder
Individuum, auch wenn der SL mdglicherweise entscheidet, dass einige
Informationen der allgemeinen Bevdlkerung schlicht nicht bekannt sind.

THEMA ODER INDIVIDUUM
Verbreitete Fakten oder Gerlichte
Obskures oder geheimes Wissen
Prominentes oder gut bekanntes Indivi-
duum

Durchschnittliches Individuum 15
Mysterioses oder obskures Individuum

Liigen [S6) Varert ]

Du kannst Interaktion verwenden, um jemanden dazu zu bringen, eine
Luge fir die Wahrheit zu halten. Dies ist ein konkurrierender Wurf.
Wenn du diesen Wurf ablegst, legt auch die Kreatur, die du zu tauschen
versuchst, einen Interaktionswurf ab, um deine Luge als unwahr zu
erkennen (S. 48). Wenn das Wurfergebnis der Kreatur geringer ist als
deines, bist du erfolgreich, und sie glauben lhnen! Wenn das Ergebnis
der Kreatur gleich oder groBer als deines, misslingt dein Versuch. Der
Spielleiter konnte entscheiden, dass eine Liige so unwahrscheinlich ist,
dass es unmoglich ist, jemanden davon zu Uberzeugen, dass sie wahr
sein konnte.




Schikanieren @E

Mit Interaktion kannst du 1 Minute damit verbringen, zu versuchen, eine
Kreatur zu schikanieren, damit sie dir hilft. Der SG dieses Wurfs betragt
15 + HG der Kreatur (Spielleiterhandbuch, S. 28). Sollte dir der Fertig-
keitswurf gelingen, gibt dir die Kreatur die gewlnschten Informationen
oder gewahrt dir auf andere Weise eingeschrankte Unterstlitzung
(bringt sich selbst aber nicht in Gefahr). Nach 10 Minuten (oder wenn dir
dieser Fertigkeitswurf misslingt) weigert sich die Kreatur, dir weiter zu
helfen - und kann dich wahrscheinlich wegen der Art und Weise, wie du
sie schikaniert hast, nicht ausstehen!

KULTUR (IN)

Du kennst dich mit den vielen bekannten Kulturen der Galaxis aus und
verfugst (iber ein umfassendes Verstandnis der subtilen Unterténe von

Kulturen.
562030

Schrift entziffern

Du kannst Kultur nutzen, um Schriftstiicke zu entziffern, die in einer dir
unvertrauten Sprache oder in einer unvollstandigen bzw. archaischen
Form verfasst wurden. Es dauert 1 Minute, um bis zu 250 Woérter zu ent-
schlusseln. Der SG hangt von der Komplexitat des Textes ab. Sollte dir
der Fertigkeitswurf gelingen, verstehst du den allgemeinen Inhalt des
Textes. Misslingt dir der Fertigkeitswurf, verstehst du den Text nicht.

KOMPLEXITAT DES TEXTES

Einfach

Standard 25

Sehr alt, kompliziert oder ungewdhnlich 30

Wissen abrufen

Du kannst Kultur nutzen, um dich an die Gebrauche einer Kultur, ihre
Gesetze, Regierung, Anflhrer, prominente Angehorige, Legenden,
Religion, Geschichte und verwandte Themen zu erinnern bzw. solches
Wissen abzurufen. Der SG, um das allgemeinste Wissen abzurufen, be-
tragt 15.

Du verflgst Uber Wissen zur Biologie vieler Spezies und kannst unter-

schiedliche Arten von Wunden und Leiden behandeln.

Erste Hilfe

Wenn du Gber ein Medipack (S. 67) verfuigst, kannst du mit Medizin ver-
suchen, einer bewusstlosen Kreatur mit O Trefferpunkten Erste Hilfe zu
leisten. Der SG dieses Wurfs betragt 15. Bei Erfolg gewinnt die Kreatur
1 Trefferpunkt und das Bewusstsein zurtick. Aktion: Eine Fertigkeit ein-

setzen.

Todliche Wunden behandeln

Wenn du (ber ein Medipack (S. 67) verfuigst, kannst du mit Medizin ver-
suchen, bei einer verwundeten lebende Kreatur Trefferpunkte wieder-
herzustellen. Dies erfordert 1 Minute. Der SG dieses Wurfs betragt 25.
Bei Erfolg stellst du 1 Trefferpunkt pro Stufe oder HG der Kreatur (Spiel-
leiterhandbuch, S. 28) wieder her, die du behandelst. Ubertriffst du den
SG um 5 oder mehr, addierst du deinen Intelligenzmodifikator auf die
Anzahl der geheilten Trefferpunkte. Eine Kreatur kann auf diese Weise
nur ein Mal innerhalb von 24 Stunden behandelt werden.

MYSTIK (WE)

Du kennst dich auf dem Gebiet der Magie sowie der Religion, der Ebenen
und der Zauberei aus. Daher hist du mit vielen Arten von magischen
Gegenstanden vertraut und geschickt darin, sie zu identifizieren.




Einen Zauber |gent|ﬁ2|eren, wahrend
er gewirkt wir @E
Du kannst Mystik einsetzen, um einen Zauber zu identifizieren, den eine
Kreatur wirkt. Der SG dieses Wurfs betragt 15 + Grad des gewirkten

Zaubers.

Magischen Gegenstand identifizieren
Wenn du den Zauber Magie entdecken wirkst (S. 30 bzw. S. 41), kannst
du Mystik einsetzen, um die Eigenschaften eines magischen Gegen-
stands zu ermitteln. Der SG dieses Wurfs betragt 15. Wenn du erfolg-
reich bist, weiBt du, was der Gegenstand tut und wie er verwendet wird.
Wenn du keinen Erfolg beim Identifizieren des magisches Objektes hast,
kannst du diese Fahigkeit 24 Stunden lang nicht verwenden, um das
Objekt erneut zu identifizieren.

Magischen Mechanismus ausschalten @

Du kannst Mystik nutzen, um eine magische Falle (Spielleiterhandbuch,
S. 48), eine nicht getragene Waffenfusion (S. 65) oder einen magischen
Gegenstand (S. 68) auszuschalten oder zurlckzusetzen. Der SG dieses
Wurfs basiert auf der Falle oder dem Gegenstand. Wenn du erfolgreich
bist, schaltest du den magischen Mechanismus aus. Wenn du beim De-
aktivieren einer Falle um 5 oder mehr versagst, l6st du sie aus. Aktion:
Eine Fertigkeit einsetzen.

GERAT BEISPIEL ZEITAUF-  SG

WAND

Ausristung |Deaktivierung einer 2W4 18
Waffenfusion oder eines Runden
magischen Gegenstands

Falle Entscharfen oder Zurtick- 2W4
setzen einer Falle Runden

Wissen abrufen @E

Du kannst Mystik einsetzen, um Wissen Uber die alchemistische
Theorie, arkane Symbole, Gottheiten, magische Traditionen, die Ebenen,
religiose Traditionen und Symbole sowie verwandte Themen abzurufen.
Der SG, um das allgemeinste Wissen abzurufen, betragt 15.

Du verstehst, wie die gebrauchlichsten Formen von Technologie
funktionieren und kannst sie oft mit grundsatzlicher Geubtheit ein-
setzen. Du kannst ermitteln, wie die meisten einfachen Computer- und
Raumschiffsteuerungssysteme verwendet werden und du kannst
technische Gegenstande und Schldsser problemlos bearbeiten.

Computer bedienen (S )20-30

Mit Technik kannst du versuchen, auf die grundlegenden Funktionen
eines Computersystems zuzugreifen. Der SG dieses Wurfs betragt 10
fur einen Computer mit einem minimalen Sicherheitssystem oder 15 fir
einen Computer mit einem durchschnittlichen Sicherheitssystem. Flr
Computer mit fortschrittlicherem Sicherheitssystem (und solchen ohne
Benutzeroberflache) bendtigst du einen Werkzeugsatz (S. 67), der SG
betragt 20 und der Spielleiter entscheidet moglicherweise, dass dies
einen Zeitaufwand von 1 Minute oder langer erfordert. Aktion: Eine

Fertigkeit einsetzen.

Mechanismus ausschalten @m
Wenn du (ber einen Werkzeugsatz (S. 67) verfigst, kannst du Technik
einsetzen, um einen Computer, ein Schloss, eine Falle (Spielleiterhand-
buch, S. 48) oder ein unbeaufsichtigtes mechanisches oder technisches
Gerat auszuschalten. Du kannst diese Aktivitat auch verwenden, um
einen Sprengsatz zu entscharfen. Der SG dieses Wurfs und die er-
forderliche Zeit hangen von dem Mechanismus ab, den du ausschalten
mdchtest. Sollte der Wurf erfolgreich sein, schaltest du den Mechanis-

Variiert

mus aus. Misslingt dir der Fertigkeitswurf um 5 oder mehr und der
Mechanismus ist ein Sprengsatz oder eine Falle, [6st du ihn bzw. sie aus.
Misslingt dir der Fertigkeitswurf um 5 oder mehr bei irgendeiner Art
von Sabotage, denkst du, dass den Mechanismus ausgeschaltet wurde,
aber er funktioniert weiterhin normal. Aktion: Eine Fertigkeit einsetzen.

Besonderheit: Wenn du versuchst, etwas zu sabotieren, legt der
Spielleiter diesen Wurf (unter Verwendung deines Gesamt-Fertigkeits-
bonus?) im Geheimen ab - auf diese Weise weiBt du méglicherweise
nicht, ob du Erfolg hattest!

MECHANISMUS BEISPIEL ZEITAUF-  SG

WAND

Einfacher Eine Tur blockieren 1 Aktion 10

Mechanismus
Durchschnit-
tlicher
Mechanismus

Ausriistung

Ein einfaches Antriebs- |1W4 Run-| 15
system sabotieren den

Eine Ristungsverbesse- | 2W4 18
rung, energetisch be- Runden
triebene Riistung oder
Waffe ausschalten
Sicherheitssystem Gber 2W4 25
eine Kontrolltafel aus- Runden
schalten
Durchschnittli- |-

ches Schloss
Falle Eine Falle entscharfen 2W4
oder zurlcksetzen Runden

Reparieren @

Wenn du tber einen Werkzeugsatz (S. 67) verfiigst, kannst du mit
Technik versuchen, einen Gegenstand zu reparieren. Der SG dieses
Waurfs betragt 15 fiir einfache Gegenstande (z. B. eine Tir oder Wand)
und 20 fiir komplexe Gegenstiande (z. B. eine Computerkonsole). Bei
Erfolg stellst du dem Gegenstand eine Anzahl von Trefferpunkten ent-
sprechend dem Ergebnis deines Technikwurfes wieder her. Misslingt
dir der Fertigkeitswurf um 10 oder mehr, fligst du dem Gegenstand
stattdessen 1W4 Schaden zu (ups!). Die Reparatur erfordert bei ein-
fachen Gegenstanden 10 Minuten und bei komplexen Gegenstanden 30
Minuten.

Steuerung @E
Wahrend du die meisten Fahrzeuge und Raumschiffe automatisch
steuern kannst, ohne einen Fertigkeitswurf ablegen zu mussen, kannst
du Technik einsetzen, um ein besonders fremdartiges Fahrzeug oder
Raumschiff zu steuern. Der SG dieser Aktivitat betragt 15. Misslingt
dir der Fertigkeitswurf, kannst du nicht herausfinden, wie das Raum-
schiff oder Fahrzeug gesteuert wird, kannst es aber nach 4 Stunden des
Studiums mit dem System noch einmal versuchen.

Technologie identifizieren @E
Du kannst Technik nutzen, um die Eigenschaften und Anwendungs-
moglichkeiten technischer Gegenstande und Mechanismen wie z
B. Raumschiffen, Waffen und fremdartigen Technologien zu identi-
fizieren. Der SG von Fertigkeitswurfen fir Technik zum ldentifizieren
verbreiteter Technologien betragt 15. Dieser Wurf ist nicht erforder-
lich, um technische Waffen, Ristungen, Riistungsverbesserungen und
Abenteuerausrlstung zu identifizieren, die in den Paktwelten Ublich
sind (wie etwa denjenigen auf S. 58-67).

Komplexer
Mechanismus

1 Aktion 25

Variiert

UBERLEBENSKUNST (WE)

Du kannst in nahezu jeder Art von Wildnis (berleben und dich dort
zurechtfinden, Spuren und Kreaturen folgen und dich sowie deine Ver-
blndeten mittels Jagd und Nahrungssuche ernahren.




Orientierung @E

Du kannst Uberlebenskunst nutzen, um dich nicht zu verirren sowie um
nattirliche Gefahren (wie z. B. Treibsand oder einen Bereich mit giftiger
Atmosphare) zu bemerken und zu vermeiden. Der SG dieses Wurfs be-
tragt 15. Normalerweise wird der Spielleiter dich bitten, diesen Wurf
abzulegen, wenn du dich einer nattrlichen Gefahr naherst oder dich ein-
mal pro Stunde, die du dich Gber unbekanntes Gelande bewegst.

Spuren folgen @B

Du kannst Uberlebenskunst einsetzen, um den Spuren einer Kreatur zu
finden oder ihnen zu folgen. Die SG fir Fertigkeitswrfe fir Uberlebens-
kunst zum Folgen von Spuren hangen von der jeweiligen Oberflache ab.
Wahrend du Spuren folgst, bewegst du dich mit halbierter Bewegungs-
rate (abgerundet). Wenn du dich stattdessen mit voller Bewegungsrate
bewegst, erleidest du einen Malus von -5 auf den Wurf.

OBERFLACHE

Sehr weich (frischer Schnee, dicke Staub-
schicht, feuchter Schlamm)

Weich (weiche Erde, eingetrockneter
Schlamm)

Fest (Felder, Waldboden)

Hart (nackter Fels, die meisten FuBbaden)

Du kannst deine physischen Sinne in Kombination mit deiner Erfahrung
und deinem GespUr nutzen, um Gefahren zu bemerken, winzige Details
zu entdecken und nach verborgenen Gegenstanden oder Kreaturen zu
suchen.

Bemerken @m
Du bist in der Lage, Wahrnehmung zu nutzen, um Dinge zu bemerken,
welche um dich herum passieren. Normalerweise legst du diesen Wurf
ab, weil der Spielleiter herausfinden mochte, ob du aus dem Augen-
winkel etwas Wichtiges entdeckst, etwas belauschst oder bemerkst,
dass es verborgene Kreaturen oder Fallen gibt.

Einmal pro Spielzug kannst du auch versuchen, nach versteckten
Kreaturen zu suchen. Dies ist konkurrierender Wurf. Wenn du dies tust,
legt jede in der Nahe befindliche versteckte Kreatur einen Heimlichkeits-
wurf ab, um sich zu verstecken (siehe Spalte nebenan). Wenn das Ergeb-

nis des Wahrnehmungswurfs mindestens dem Ergebnis dem Heimlich-
keitswurf einer Kreatur entspricht, ist es nicht langer vor dir versteckt.

SITUATION SG
Schritte einer Kreatur horen 10

Die Einzelheiten eines geflisterten 20
Gesprachs horen 15

Horen, wie eine Pistole gezogen oder 20
eine automatische Tur geoffnet wird

Eine Kreatur bemerken oder suchen,
die Heimlichkeit nutzt

Eine versteckte Falle bemerken

Konkurriert mit
Heimlichkeit

Variiert

Suchen
Du kannst Wahrnehmung nutzen, um nach etwas Bestimmten zu
suchen, z. B. einer unsichtbaren Kreatur, von der du weilt, dass sie
in der Nahe ist, oder nach nahen Fallen (Spielleiterhandbuch, S. 48),
Geheimfachern oder verborgenen Schatzen. Der SG dieses Wurfs hangt
von den Umstanden ab. Aktion: Eine Fertigkeit einsetzen.

SITUATION
Eine unmarkierte Frachtluke finden
Ein Geheimversteck finden

Nach einer unsichtbaren Kreatur
suchen

Nach einer Falle suchen Variiert

WISSENSCHAFT (IN)

Du kennst dich auf dem Gebiet der wissenschaftlichen Studien lebender
und nicht lebender Wesen aus, von den kleinsten Organismen bis hin zu
den groBten biologischen Systemen und von den kleinsten Atomen bis

hin zu den groBten Himmelskorpern.

Eine Kreatur identifizieren
Du kannst Wissenschaft verwenden, um eine Kreatur zu identifizieren.
Der SG dieses Wurfes betragt 15. Bei Erfolg kannst du dich an nitzliche
Informationen (ber eine bestimmte Kreatur erinnern, wie etwa eine
ihrer besonderen Fahigkeiten oder Schwachstellen. Fir je 5 Punkte,
um die dein Wurfergebnis den SG Ubersteigt, erinnerst du dich an eine
weitere nitzliche Information.

Wissen abrufen @E
Du kannst Wissenschaft einsetzen, um Wissen Uber Biotechnologie,
Biologie, Botanik, Okologie, Genetik, Xenobiologie, Zoologie und andere
Biowissenschaften oder (iber Astronomie, Chemie, Klimatologie, Geo-
graphie, Geologie, Hyperraum, Meteorologie, Ozeanographie, Physik und
andere Naturwissenschaften abzurufen. Der SG, um das allgemeinste
Wissen abzurufen, betragt 15.




TALENTE

Talente sind besondere Kniffe oder Begabungen, die es dir ermdglichen, bestimmte Dinge auBergewohnlich gut zu
konnen. Sie helfen dabei, deinen Charakter von anderen Abenteurern abzuheben. Alle Charaktere beginnen das Spiel
mit mindestens einem Talent, und jeder Charakter erhalt auf der 3. Stufe ein weiteres Talent. Manche Klassen erhalten

beim Stufenaufstieg sogar zusatzliche Talente!

TALENTE AUF DER1. STUFE

Auf der 1. Stufe suchst du dir ein Talent aus (auBer du hast die Volkszuge-
hérigkeit Mensch gewahlt, dann suchst du dir zwei Talente aus). Bist du ein
Schirren, erhaltst du das Talent Blind kdmpfen kostenlos (aufgrund deines
Volksmerkmals Blindgespiir)! Die Bilder neben dem Namen eines Talents
zeigen, fUr welche Klassen dieses Talent besonders gut geeignet ist.

H Schreibe dein Talent (oder Talente, wenn du ein Mensch oder
Schirren bist) in Abschnitt H.

KEHRE ZU SEITE 17 ZURUCK, UM DIE ERSTELLUNG
DEINES CHARAKTERS AUF DER 1. STUFE FORTZU-
SETZEN.

TALENTE AUSWAHLEN

Talente sind eine groBartige Moglichkeit, deinen Charakter in den-
jenigen Bereichen effektiver zu machen, in denen du schwach bist,
oder dir wahrend des Spiels neue interessante Optionen zu bieten.
Du kannst jedes Talent nur einmal wahlen. Bei Talenten, die fir be-
stimmte Klassen besonders nitzlich sind, erscheint ein Symbol der
jeweiligen Klasse hinter dem Namen des Talents. Dies sind allerdings
nur Vorschlage. Diese Talente sind nicht auf die angegebenen Klassen
beschrankt. Du kannst jedes beliebige Talent wahlen (solange du die
Voraussetzungen dafir erfullst, siehe unten).

Voraussetzungen: Einige Talente haben eine oder mehrere Voraus-
setzungen. Du kannst ein Talent nur wahlen, wenn du all seine Voraus-
setzungen erfiillst (oder Gbertriffst). Beispielsweise muss deine GE
mindestens +2 (oder héher) betragen, damit du das Talent Behande
Bewegung (S. 52) wahlen kannst. Die Voraussetzungen fiir ,Angriffs-
bonus” und ,Reflexwurf* beziehen sich auf die Boni im Feld ,Klasse"
in den Abschnitten D und G deines Charakterbogens, nicht deine
Gesamtboni.

Vorteil: Dies fihrt auf, was das Talent tut. Die meisten Talente er-
fordern nicht, dass du eine Aktion (S. 78) ausfiihrst, um von seinen
Vorteilen zu profitieren. Ein Talent, das eine Aktion erfordert, flihrt
dies in seinem Vorteil-Eintrag auf.

Nachteil: Manche Talente verursachen Nachteile, wenn du sie einsetzt.
Ein Talent, das einen Nachteil umfasst, fihrt diesen in seinem Nach-
teil-Eintrag auf.

ABHARTUNG EESE

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Deine Gesamt-Trefferpunkte erhohen sich um einen Wert in Hohe
deiner Charakterstufe, auf der du dieses Talent wahlst. Immer wenn
du einen Stufenaufstieg hast, erhohen sich deine Gesamt-Treffer-
punkte um weitere 1. DarUber hinaus erhaltst du einen Bonus von
+4 auf deine Rettungswirfe gegen die Effekte dichter oder diinner
Atmospharen (Spielleiterhandbuch, S. 38) sowie einen Bonus von +4
auf Attributswirfe fir Konstitution, um nicht zu ersticken (Spielleiter-
handbuch, S. 45).

Voraussetzungen: Medizin als Klassen- oder gelbte Fertigkeit

VORTEIL

Wenn dir ein Medizinwurf zum Behandeln von todlichen Wunden
(S. 49) gelingt, verdoppelst du die Anzahl der Trefferpunkte, die du
wiederherstellst.

BARRIKADE ERRICHTEN

Voraussetzungen: Technik als Klassen- oder gelbte Fertigkeit
VORTEIL

Du kannst dieses Talent einsetzen, um in einem leeren, (auch diagonal)
angrenzenden Feld eine behelfsmaBige Schutzbarrikade zu errichten.
Du und etwaige Verblndete, die sich angrenzend zu einer oder
mehreren derartigen Barrikaden aufhalten, erhalten einen Bonus von
+2 auf ihre Rustungsklasse (S. 79). Eine Barrikade halt W4 Runden
vor, bevor ihre improvisierte Beschaffenheit dazu fiihrt, dass sie
wieder in sich zusammenfallt. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

BEHANDE BEWEGUNG

Voraussetzungen: GE +2

VORTEIL

Deine Bewegungsrate wird nicht durch Schwieriges Gelande (S. 77)
verlangsamt.

BLIND KAMPFEN

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Du kannst dieses Talent einsetzen, wenn du einen Wahrnehmungs-
wurf ablegen musst, um einen Gegner anzugreifen, der sich im
Dunkeln befindet ((blicherweise, weil du keine Dunkelsicht besitzt;



siehe ,Dunkelheit” auf S. 80). Sollte dein Wahrnehmungswurf erfolg-
reich sein, erhalt der Gegner auf seine Ristungsklasse nicht den Ub-
lichen Bonus von +4 durch Deckung (S. 80).

BLITZSCHNELLE REFLEXE

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL
Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Reflexwdirfe (S. 85).

' D | Schreibein Abschnitt D ,+2" in das Feld ,Sonstige" deines Reflexwurfs,

L~

DAZWISCHENWERFEN

Voraussetzungen: Talent Leibwachter

VORTEIL

Am Ende deines Zuges kannst du einen einzelnen (auch diagonal)
angrenzenden Verblindeten wahlen, den du mit diesem Talent be-
schitzen willst. Der erste Angriff vor deinem nachsten Zug, der diesen
Verblindeten treffen wirde, trifft stattdessen dich, solange der ent-
sprechende Verbundete sich weiterhin angrenzend zu dir aufhalt. Du
erleidest den Schaden des Angriffs und verhinderst so, dass dein Ver-
blndeter ihn erleidet.

DOPPELSCHLAG »

Voraussetzungen: ST +1, Angriffsbonus +1

VORTEIL

Du kannst potenziell mehrere Gegner treffen. Wenn du dieses Talent
einsetzt, wendest du alle normalen Regeln fir die Aktion Nahkampf-
angriff (S. 78) an, wenn du allerdings dein Ziel triffst, erhiltst du eine
zweite, freie Nahkampfangriffsaktion gegen einen zweiten Gegner.
Der zweite Gegner muss sich angrenzend zu dem ersten Gegner und
dir aufhalten (auch diagonal). Dieses Talent lasst dich nur einen zu-
satzlichen Angriff pro Zug ausfihren. Aktion: Besondere Fahigkeit
einsetzen.

NACHTEIL
Wenn du dieses Talent einsetzt, erleidest du bis zu deinem nachsten
Zug einen Malus von -2 auf deine Ristungsklasse.

EISERNER WILLE :

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL
Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Willenswiirfe (S. 85).

' D | Schreibein Abschnitt D, +2"in das Feld ,Sonstige” deines Willenswurfs.
EROFFNUNGSSALVE

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Immer wenn du wahrend deines ersten Zuges im Kampf einem Gegner
mit einem Fernkampfangriff (S. 79) Schaden zufligst, erhaltst du einen
Bonus von +2 auf deinen nachsten Nahkampfangriffswurf (S. 78) gegen
denselben Gegner. Du musst deinen nachsten Nahkampfangriffwurf
vor Ende deines nachsten Zuges ablegen, um diesen Bonus zu er-
halten.

Voraussetzungen: Angriffshbonus +1

VORTEIL

Du verdoppelst die Reichweite der von dir verwendeten Fernkampf-
waffen.

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Wihle zwei Fertigkeiten (S. 46). Sobald du deine Wahl einmal ge-
troffen hast, kann sie nicht mehr geandert werden. Du erhaltst einen
Bonus von +2 auf Wirfe fir diese beiden Fertigkeiten.




+2"indas Feld ,Sonstige” (oder addiere 2 zu der
Zahl, die bereits dort steht) der beiden Fertigkeiten, die du gewahlt hast.

GROSSE ZAHIGKEIT

Voraussetzungen: Keine
VORTEIL

Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Zahigkeitswirfe (S. 85).

" Schreibe in Abschnitt D, +2" in das Feld ,Sonstige” deines
Zahigkeitswurfs.

IN DECKUNG HECHTEN

Voraussetzungen: Reflexwurf +2

VORTEIL

Du kannst vor Explosionen und anderen Gefahren forthechten.
Danach bleibst am Boden liegen und brauchst etwas Zeit, um dich
wieder aufzurappeln. Wenn du einen Reflexwurf (S. 85) ablegen
musst, aber bevor du wurfelst, kannst du deine nachste Bewegung
aufgeben, um einen Bonus von +4 auf den Rettungswurf zu erhalten.
Du kannst dieses Talent nicht einsetzen, wenn du deine nachste Be-
wegung bereits aufgegeben oder verloren hast.

KOORDINIERTER SCHUSS

Voraussetzungen: Angriffsbonus +1

VORTEIL

Du kannst Gegner so mandvrieren, dass deine Verblindeten leichter
auf sie schieBen konnen. Wenn du deinen Zug (auch diagonal) an-
grenzend zu einem Gegner beendest, den du in diesem Zug mit der
Aktion Nahkampfangriff (S. 78) getroffen hast, erhalten deine Ver-
blndeten bis zum Beginn deines nachsten Zuges einen Bonus von +1
auf Fernkampfangriffe gegen diesen Gegner.

|

Voraussetzungen: Keine
VORTEIL
Verbundete (nicht du selbst) erhalten einen Bonus von +1
auf ihre Ristungsklasse (S. 78), solange sie sich angrenzend
zu dir aufhalten (auch diagonal).

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Solange du nur Leichte Rustung oder gar keine RUstung tragst, erhoht
sich deine Bewegungsrate um 3 m.

MAGIEABSTOSSUNG

Voraussetzungen: Kann keine Zauber wirken

VORTEIL

Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe (S. 85) gegen
Zauber.

M W, )

Voraussetzungen: Athletik als Klassen- oder gelibte Fertigkeit
VORTEIL

Du bist bei Athletikw(rfen zum Klettern (S. 47) automatisch erfolg-
reich.

NAHVERTEIDIGUNG ¥

Voraussetzungen: Angriffshonus +1

VORTEIL

Wenn du in der Nahe eines Gegners bist, fallt es anderen Kreaturen
schwer, dich mit Fernkampfangriffen zu treffen. Wenn du deinen Zug
(auch diagonal) angrenzend zu einem Gegner beendest, den du in
diesem Zug mit der Aktion Nahkampfangriff (S. 78) getroffen hast, er-
haltst du einen Bonus von +2 auf deine Riistungsklasse (S. 78) gegen
Angriffe von etwaigen Gegnern, die sich nicht angrenzend (auch
diagonal) zu dir befinden. Dieser Bonus halt bis zum Beginn deines
nachsten Zuges an.

SCHWACHE UBE
Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Wahle einen der folgenden Zauber: Psychokinetische Hand, Tele-
kinetisches Geschoss oder Telepathische Botschaft (weitere
Informationen zu diesen Zaubern findest du auf S. 30). Sobald du deine
Wahl einmal getroffen hast, kann sie nicht mehr geandert werden. Du




kannst den gewahlten Zauber dreimal pro Tag wirken. Der Abschnitt
L,Einen Zauber wirken" (S. 82-83) bietet mehr Informationen zum Ein-
satz von Zaubern. Aktion: Einen Zauber wirken.
TODLICHE ZIELGENAUIGKEIT
Voraussetzungen: Angriffsbonus +1
VORTEIL
Wenn du die Aktion Nahkampfangriff (S. 78) oder Fernkampfangriff (S.
79) ausfihrst, kannst du dieses Talent einsetzen, umin diesem Zug einen
Bonus von +3 auf deine Nahkampf- oder Fernkampfschadenswdrfe zu
erhalten.
NACHTEIL
Wenn du dieses Talent einsetzt, erleidest du bis zum Ende deines Zuges
einen Malus von -1 auf deine Nahkampf- oder Fernkampfangriffswiirfe.
VERBESSERTE INITIATIVE @
Voraussetzungen: Keine
VORTEIL
Du erhaltst einen Bonus von +4 auf Initiativewurfe (S. 76).
% C

Schreibe in Abschnitt C ,+4" in das Feld ,Sonstige” deines
Initiativbonus (oder addiere 4 zu der Zahl, die bereits dort steht).

VERBESSERTES GEGNER BEHINDERN

Voraussetzungen: Keine

VORTEIL

Wenn du die Aktion Gegner behindern (S. 79) ausfiihrst, erhaltst du
einen Bonus von +4 auf deinen Nahkampfangriffswurf.

VERSTARKTE STORUNG (&)

Voraussetzungen: Charakter der 3. Stufe, Interaktion und Technik als
Klassen- oder gelbte Fertigkeiten

VORTEIL

Du kannst bei in der Nahe befindlichen technischen Mechanismen
vorlbergehende Fehlfunktionen auslésen und so auf laute und plotz-
liche Weise flr Ablenkung sorgen.

Wenn du dieses Talent einsetzt, wahle bis zu drei Ziele, die technische
Gerdte bei sich tragen oder sich in deren Nahe aufhalten und lege einen
Fertigkeitswurf (S. 50) fiir Technik mit einem SG von 15 ab. Bei Erfolg
erhalten alle Ziele fir 1 Runde den Zustand Eingeschrankt (Malus von
-2 auf die meisten W20-Wauirfe; S. 86). Ziele erleiden diesen Zustand
pro 5 Punkte, die dein Ergebnis den SG Ubersteigt, je 1 Runde langer
(2 Runden insgesamt, wenn dein Gesamtergebnis bei 20-24 liegt, 3
Runden insgesamt, wenn dein Gesamtergebnis bei 25-29 liegt, usw.).
Sobald du einen Gegner mit diesem Talent zum Ziel gewahlt hast,
kann der jeweilige Gegner fur 24 Stunden nicht mehr davon betroffen
werden. Aktion: Besondere Fahigkeit einsetzen.

WEITREICHENDE TELEPATHIE

Voraussetzungen: Volksmerkmal Begrenzte Telepathie (Laschunta
oder Schirren)

VORTEIL
Die Reichweite deiner telepathischen Kommunikation erweitert sich

auf 18 m. Die vollstandigen Regeln flr deine Begrenzte Telepathie
findest du in der Beschreibung deiner Volkszugehérigkeit (S. 22-23 flr
ZAUBERFOKUS

Voraussetzungen: Charakter der 3. Stufe, kann Zauber wirken

Der Schwierigkeitsgrad (S. 85) von Zaubern, die du wirkst, erhoht sich
um 1.

Laschuntas und Schirren).
VORTEIL
K Addiere in Abschnitt K 1 auf alle deine Zauber-SG.




AUSRUSTUNG

Die Erkundung fremdartiger Umgebungen und Konflikte mit gewalttatigen Kreaturen ist geféahrlich! Die richtige
Rastung und Waffen bieten dir eine bessere Uberlebenschance bei derartigen Begegnungen und auch sonstige Aus-
rstung kann sich in einer Vielzahl an Situationen als nltzlich erweisen.

AUSRUSTUNG AUF DER 1. STUFE

Auf der 1. Stufe beginnst du mit 1.000 Crediteinheiten - der digitalen
Standardwdhrung. Du kannst Crediteinheiten fir Rustung, Waffen
und sonstige Ausrtstung ausgeben. Die meisten Abenteurer sollten
zumindest zwei Waffen, eine Ristung und eine bunte Mischung aus
Abenteurerausristung erstehen (angefangen bei Taschenlampen Gber
Rationen bis hin zu Zelten). Du wirst dir auf der 1. Stufe zwar die meisten
magischen Gegenstande noch nicht leisten kdnnen, aber es lohnt sich,
ein oder zwei Heilseren fur den Notfall mitzunehmen.

Du darfst alle Crediteinheiten behalten, die du nicht ausgibst. Diese
werden auf einem Credstick gespeichert, einer Art kleinem Computer,
der nichts anderes tut, als dein Geld nachzuhalten und zu speichern.
Wenn du mehr Crediteinheiten erhaltst (als Bezahlung flir Auftrage oder
als Beute von besiegten Gegnern, die dir ans Leder wollten), solltest du
dartber nachdenken, dir bessere (bzw. teurere) Ausristung zuzulegen.

RD
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Trage in Abschnitt D deine Riistung und etwaige Ristungs-

verbesserungen ein. Schreibe den Ristungsklassenbonus
deiner Riistung in das Feld ,Riistung” deiner Riistungsklasse.

Trage in Abschnitt G deine Waffen ein (inklusive aller Waffen-
fusionen), darunter auch Granaten sowie die dazugehtrigen Werte.
Der Gesamt-Angriffshonus jeder Waffe wird spater berechnet.

Schreibe deine sonstige Ausristung (und etwaigen Ubrigen
iteinheiten) in Abschnitt J.

NEUE AUSRUSTUNG ERHALTEN

Wahrend dein Charakter Erfahrung (und zusétzliches Vermogen) an-
sammelt, wirst du immer wieder neue Ausrustung kaufen wollen. Es gibt
viele Dinge, die du dir auf der 1. Stufe noch nicht leisten kannst, die aber
von groBem Nutzen sein werden, sobald du sie erwirbst. Einige dieser
Dinge findest du méglicherweise in Form von Schatzen oder als Belohnung,
aber du kénntest sie dir auch kaufen, sobald du sie dir leisten kannst.

Ublicherweise kannst du Ausriistung nur in gréBeren Stadten und
Raumstationen erstehen. Der SL wird dich wissen lassen, wenn es an
der Zeit fur einen Einkaufsbummel ist! Wenn du dir bessere Ristung
oder effektivere Waffen leisten kannst, ist es immer eine gute ldee, sie
sich auch zuzulegen. Mit zunehmender Charakterstufe hilft dir bessere
Ausrustung dabei, immer geféahrlichere Begegnungen zu Uberleben.

Vermutlich wirst du auch eine deiner Waffen mit einer Waffenfusion
magisch erweitern oder deine Rustung mit einer Rustungsverbesserung
verstarken wollen. Auch gibt es mehrere interessante magische Gegen-
stande, die du dir fir dein Abenteuer zulegen mdchtest.

MAGISCHE UND TECHNISCHE GEGENSTANDE

Einige Fertigkeiten und Fahigkeiten interagieren ausdricklich mit
magischen oder technischen Gegenstinden, wie etwa die Aktivitat
,Magischen Gegenstand identifizieren" (S. 50) oder die Fahigkeit Technik
stéren (S. 44) des Technomagiers.

Magische Gegenstande
Eine Liste mit magischen Gegenstanden findest du auf S. 68. Waffen mit
Waffenfusionen (S. 65) sind ebenfalls magische Gegensténde.

Technische Gegenstande

Technische Gegenstande umfassen alle Rustungen S. 58, Rustungsver-
besserungen S. 59 und Waffen S. 60-64. Einige Stlicke Abenteureraus-
riistung (S. 66-67) sind ebenfalls als technisch ausgewiesen.

Beides

Waffen mit Waffenfusionen zahlen sowohl als magische wie auch als
technische Gegenstande.

BESONDERE WAFFENEIGENSCHAFTEN UND
KRITISCHE TREFFEREFFEKTE

Waffen gibt es zwar in einer groBen Vielfalt an Formen und Arten, aber
sie alle verursachen Schaden (S. 78). Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, wirfelst du im Allgemeinen die von der Waffe
aufgefiihrten Warfel und dein Ziel verliert Trefferpunkte entsprechend
deinem Ergebnis. Manche Angriffe, wie etwa Nahkampfangriffe und
der Tickische Angriff des Agenten (S. 26) verursachen zusatzlichen
Schaden. Siehe S. 78, um mehr Uber Angriffe, sowie S. 84, um mehr Uber
Schaden und Trefferpunkte zu erfahren.

Einige Waffen verfligen auch Gber besondere Regeln, welche die Art
und Weise verandern, auf die Angriffe ausgefihrt werden oder Schaden
verursacht wird (Besondere Waffeneigenschaften) oder l6sen bei einem
Kritischen Treffer einen zusatzlichen Effekt aus (Kritische Treffer-
effekte).

Besondere Waffeneigenschaften

Einige Waffen besitzen besondere Eigenschaften, die sich darauf aus-
wirken, wie die Waffe eingesetzt wird. Die beiden Besonderen Waffen-
eigenschaften sind Kegel und Uberladbar, die im Folgenden erklart
werden.

Kegel

Statt ein einzelnes Ziel anzugreifen, wirkt sich eine solche Waffe auf
alle Kreaturen innerhalb eines Kegels aus (die Regeln fir Kegel findest
du auf S. 83-83). Lege je einen Angriffswurf gegen jedes Ziel innerhalb
des Kegels ab - auch gegen deine Verblndeten! Triffst du ein oder mehr
Ziele wirfle einmal fiir den Schaden und wende ihn auf jedes getroffene
Ziel an.

Uberladbar

Eine Uberladbare Waffe kann voriibergehend mit zusétzlicher Energie
versorgt werden, um groBeren Schaden zu verursachen, aber dies ist mit
einem Aufwand verbunden. Wenn du deine Bewegung aufgibst, bevor
du eine Fernkampfangriffsaktion (S. 79) mit einer Uberladbaren Waffe
ausflhrst, verursacht die Waffe TW6 Schaden zusatzlich, wenn du mit
ihr triffst.




Kritische Treffereffekte

Wenn du die Aktion Fernkampfangriff oder Nahkampfangriff ausfihrst
und eine nattirliche 20 wiirfelst (das hochste Ergebnis auf dem W20),
triffst du automatisch. Deine Waffe verursacht den doppelten Schaden
und wenn sie einen Kritischen Treffereffekt hat, wird dieser auch an-
gewandt (wenn du eine Waffe mit der Besonderen Waffeneigenschaft
Kegel verwendest, wirkt sich der Kritische Treffereffekt auf alle Ziele
innerhalb des Kegels aus). Die allgemeinen Regeln fiir Kritische Treffer
werden auf S. 78 erklart. Die Regeln fur die beiden Kritischen Treffer-
effekte folgen nun hier.

Niederwerfend

Gelingt dir ein Kritischer Treffer mit einer Waffe mit dem Kritischen
Treffereffekt Niederwerfend, wird das Ziel zu Boden geschleudert du
verliert seine nachste Bewegung. Ysoki sind dank ihres Volksmerkmals
Tatkraft (S. 23) immun gegen diesen Kritischen Treffereffekt.

Wankend

Gelingt dir ein Kritischer Treffer mit einer Waffe mit dem Kritischen
Treffereffekt Wankend, erleidet das Ziel fir 1 Runde den Zustand
Wankend (es kann sich wahrend seines Zuges entweder Bewegen oder
eine Aktion ausfthren, nicht aber beides; S. 87).

UMGANG MIT WAFFEN

Waffen werden in vier Arten unterteilt: Einfache und Fortschritt-
liche Nahkampfwaffen, Handfeuerwaffen, Langwaffen und Granaten.
Charaktere, die Angriffe mit Fortschrittlichen Nahkampfwaffen, Lang-
waffen oder Granaten ausfihren, ohne im Umgang mit ihnen gelbt zu
sein, erleiden einen Malus von -4 auf Angriffswiirfe mit diesen Waffen.
Einfache Nahkampfwaffen und Handfeuerwaffen sind leicht zu be-
dienen und somit kann jeder sie einsetzen. Fortschrittliche Nahkampf-
waffen sind schwieriger zu meistern und nur Soldaten sind im Umgang
mit ihnen gelibt (und somit in der Lage, sie ohne Malus einzusetzen).

AUSRUSTUNGSVERZEICHNIS

Wenn du nach bestimmter Ausristung suchst, kannst du die ent-
sprechende Kategorie auf den angegebenen Seiten finden.

Kategorie Seite
Rlstung
Rustungsverbesserungen
Nahkampfwaffen
Handfeuerwaffen
Langwaffen
Granaten
Waffenfusionen
Abenteurerausriistung
Magische Gegenstande

Langwaffen erfordern ebenfalls eine gewisse Ausbildung, und nur
Mechaniker und Soldaten sind im Umgang mit ihnen gelbt (und somit
in der Lage, sie ohne Malus einzusetzen). Granaten korrekt zu aktivieren
und zu werfen, damit sie effektiv gegen Gegner und nicht gegen Ver-
blindete wirken, ist recht kompliziert, und nur Gesandte, Mechaniker
und Soldaten sind im Umgang mit ihnen geiibt (und somit in der Lage,
sie ohne Malus einzusetzen).

MUNITION

Viele Waffen verwenden Batterien, Brennstoff oder Projektile als
Munition oder als Energiequelle fiir ihre technologischen Funktionen.
Allerdings fordert dieses Spiel nicht von dir, dass du tber derlei Dinge
Buch haltst. Es wird davon ausgegangen, dass du alle Munition bei dir
hast, die du brauchst, und dass du schnell genug nachladen kannst, um
nach eigenem Ermessen zu feuern.




CRESTUNG

Alle Rustungen sind entweder Leichte Riistung oder Schwere Ristung.
Leichte Rustung verlangsamt dich nicht - du bewegst dich mit deiner
normalen Bewegungsrate und jeder Charakter kann sie tragen.
Schwere Rustung reduziert deine Bewegungsrate um 1,50 m, und nur
Mechaniker und Soldaten konnen sie tragen. Eine Ristung verleiht
dir einen Bonus (der hinter dem Namen der Ristung angegeben ist)
auf deine Riistungsklasse (S. 78). Solange du Riistung tragst, addierst
du diesen Wert auf deine Rustungsklasse. Es erfordert 1 Minute, eine
Rustung an- oder abzulegen.

RUSTUNGSVERBESSERUNGEN

Leichte Riistung kann eine einzelne Ristungsverbesserung (S. 59 er-
halten, die zu einem Preis in sie eingearbeitet werden kann. Schwere
Rustung kann bis zu zwei Rustungsverbesserungen gleichzeitig ver-
wenden.

KOMMUNIKATIONSEINHEITEN

Alle Riistungen umfassen eine eingebaute Kommunikationseinheit (S.
67) zur besseren Kommunikation in schwierigen Umweltbedingungen.

SCHUTZ VOR UMWELTEINFLUSSEN

Alle Ristungen umfassen SchutzmaBnahmen vor Umwelteinflissen,
die Energiefelder und besondere Versiegelungen verwenden, um dich
mit atembarer Luft, einer angenehmen Temperatur und sicherem
Atmospharendruck versorgen, selbst in unwirtlichen Umgebungen. Dies
erlaubt dir, unter Wasser oder im Vakuum zu atmen, erdriickende Tiefen
und die Leere des Alls zu tberstehe und dich ohne Sorge in Umgebungs-
temperaturen zwischen -30° C und 60° C zu bewegen. Deine Ristung
kann diesen Schutz fir 48 Stunden aufrechterhalten, und du musst die
Aktion Einen Gegenstand benutzen verwenden, um die Umweltschutz-
vorrichtungen deiner Riistung zu aktivieren oder zu deaktivieren. Du
kannst diese Schutzvorrichtungen wieder aufladen, solange du dich auf
einem Raumschiff oder in einer groBeren modernen Stadt aufhaltst.

LEICHTE RUSTUNGEN

Als Spielercharakter mit einer Klasse kannst du jede der im Folgenden
aufgelisteten Rustungen tragen.

DEFREXFELL +5 RK PREIS: 2.250

Diese Rustung wird aus dem Fell eines wilden Saugetieres
gefertigt, das im Veskarium heimisch ist, dem Heimat-
system der Vesken. Gegerbte Streifen der dicken Haut
werden mit Metalldrahten zusammengenaht und dann
mit Metallschuppen oder -beschlagen verstarkt. Ein da-
runter getragener Anzug enthalt die Elektronik und Ver-
siegelungen, die zu ihrer Funktionsweise als moderne Ris-
tung erforderlich sind.

TEMPGEWEBE

A

+4 RK PREIS: 1.950

Tempgewebe verwendet durch temperaturregulierende
Drahte verstarkten Stoff, der eine gute Mischung aus
Schutz und Komfort bietet.

HAUT +1 RK PREIS: 250

Eine Zweite Haut ist kaum mehr als ein hautenger Anzug,
der minimalen Schutz bietet, enthalt aber allen erforder-
lichen Schutz vor Umwelteinfliissen und grundlegenden
Funktionen, die eine Ristung zum Uberleben im Weltraum
bieten muss.

HAUT +3 RK PREIS: 1.250

Diese Ristungen scheinen aus steifen Materialien zu be-
stehen, sind in Wahrheit aber aus Karbonfasern gewoben,
verstarkt mit Karbonlegierungen wie Weiem Karbon oder
Diamant.

i

SCHWERE RUSTUNGEN

Wenn dein Charakter im Umgang mit Schwerer Riistung getibt ist, kann
er die im Folgenden aufgelisteten Ristungen tragen. Nur Mechaniker
und Soldaten sind im Umgang mit Schweren Ristungen gelibt.

Schwere RUstung bietet Ublicherweise groBeren Schutz gegen die Ge-
fahren des Kampfes, ist allerdings oft auch teurer und reduziert deine
Bewegungsrate um 1,50 m.

FILAMENTPLATTENRUSTUNG +3 RK PREIS: 1.000

Filamentplattenriistung verwendet flexible Elemente aus
verdichtetem Polyethylen, um beachtlichen Schutzeffekt
zu bieten, und ist zugleich dinn genug, damit sie unter
einer Uniform oder sonstiger regularer Kleidung getragen
werden kann.

OFFIZIERSPLATTENRUSTUNG +5 RK PREIS: 2.000

Die Offiziersplattenristung ist eine teurere, gqualitativ
hochwertigere Version der Zeremoniellen Plattenriistung.
Wahrend die meisten Offiziersplattenrtstungen recht stark
verziert sind, ordern unabhangige Soldner eher nlchterne
Versionen dieser Panzeranzlge wegen ihrer Uberlegenen
defensiven Eigenschaften.

4
\

&

PLATTENPANZER +6 RK PREIS: 2.900

Der Plattenpanzer ist eine Ganzkorperristung aus einander
Uberlagernden Panzerplatten, die keinen Teil des Korpers
ungeschitzt lasst. Er ist die bevorzugte Wahl jedes Krie-
gers, der damit rechnet, schwerem Feindfeuer ausgesetzt
zu sein, wenngleich sein Preis ihn elitaren Streitkraften,
erfolgreichen Entdeckern und gut bezahlten unabhangigen
Soldnern vorbehalt.

S

WIDERSTANDSTRUPPENRUSTUNG +4 RK

PREIS: 1.220

Widerstandsrustung zahlt zu den verbreitetsten Arten von
Ristungen, die von militarischen Einheiten zum Schutz von
Kampftrupps eingesetzt werden. Sie ist fUr den schweren
Schutz des Kopfes, der Brust und der Unterarme ausgelegt,
wahrend der Rest des Korpers weniger stark geschiitzt ist,
und ermoglicht somit groRere Bewegungsfreiheit.

4

ORD +2 RK PREIS: 450

Mikrokordanziige verwenden geriffelten, schitzenden
Stoff, um gunstigen Ristungsschutz zu bieten. Viele Mikro-
kordanzlge sind von dunkler Farbung mit leuchtenden
Absatzen, aber zahlreiche andere Stile sind ebenfalls ver-
fugbar.

ZEREMONIELLE PLATTENRUSTUNG +2 RK PREIS: 110

Zeremonielle Plattenrtstung verbindet harte, schitzende
Panzerplatten mit flexiblen Stoffschichten darunter zu
einem Anzug, der eher asthetisch als besonders effektiv ist
- fur ihren Preis bietet sie allerdings angemessenen Schutz.




| RUSTUNGSUERBESSERUNGEN )

Rustungsverbesserungen sind zusatzliche Module und Zusatzteile, die
du in einer Rustung installieren kannst. Leichte Rustungen kénnen eine
Rustungsverbesserung erhalten, Schwere Riistungen zwei. Es erfordert 10
Minuten, um eine Rustungsverbesserung zu installieren oder zu entfernen.

ENERGIEFELD PREIS: 1.600

= | Ein Energiefeld bietet dir in geringem MaRe Schutz gegen
jede Art von Schaden. Das erste Mal in jeder Runde, da du
Schaden erleidest, reduzierst du den erlittenen Schaden
um 1 (bis zu einem Minimum von 1).

A

Diese Vorrichtung aus Federn und Haptikresonanzgeraten,
die in deiner RUstung installiert werden, erlaubt dir, viel
einfacher Uber groRe Distanzen zu springen. Du erhaltst
einen Bonus von +8 auf Fertigkeitswiirfe fur Athletik zum
Springen (S. 48).

NSCHUTZ PREIS: 200

Eine robuste Ansammlung aus Filtern und Abschirmungen
verleiht dir vollstandigen Schutz vor den Auswirkungen
von Strahlung (Spielleiterhandbuch, S. 45), wodurch du
Schaden und Zustande aufgrund von Strahlung ignorierst.

OTSENSOREN PREIS: 200

Diese fortschrittlichen Sensoren erlauben dir, im infraroten
Spektrum des Lichts zu sehen. Du erhaltst Dunkelsicht (S.
73). Dies wirkt genau wie die entsprechende Androiden-
fahigkeit (S. 21) und erméglicht dir, auf eine Reichweite von
bis zu 18 m im Dunkeln zu sehen.

TARNPROJEKTOR PREIS: 200

Diese Verbesserung installiert eine Reihe holografischer
Projektoren auf deine Ristung, wodurch du ihr Aussehen
in das jeder anderen Art von RUstung verandern oder sie
sogar wie normale oder Sportbekleidung aussehen lassen
kannst.

ISOLIERTE ABSCHIRMUNG PREIS 1.600

Isolierte Abschirmung verleiht dir ein gewisses MaR an
Schutz gegen Blitze, lonenwaffen und andere Quellen fur
Elektrizitatsschaden. Jedes Mal, wenn du Elektrizitats-
schaden erleidest, reduzierst du den erlittenen Schaden
um 5 (bis zu einem Minimum von 1).

LABSCHIRMUNG PREIS: 1.600

Thermalabschirmung verleiht dir ein gewisses MaR an
Schutz gegen Laser, Flammen und anderen Quellen fur
Feuerschaden. Jedes Mal, wenn du Feuerschaden erleidest,
reduzierst du den erlittenen Schaden um 5 (bis zu einem
Minimum von 1).

Wenn du dich wahrend deines Zuges bewegst, kannst
du bis zu 9 m weit fliegen (S. 77), statt deine normale Be-
wegungsrate zu verwenden. Dies ermoglicht dir, dich in
die Luft hinaufzuschwingen oder Abgriinde und andere
derartige Hindernisse zu Uberqueren. Wenn du fliegst und
deine Bewegung aufgibst oder verlierst, fallst du zu Boden.

SCHIRMUNG PREIS: 1.600

Kryoabschirmung verleiht dir ein gewisses MaB an Schutz
gegen Eis, Erfrierungsstrahler und andere Quellen fir
Kalteschaden. Jedes Mal, wenn du Kélteschaden erleidest,
reduzierst du den erlittenen Schaden um 5 (bis zu einem
Minimum von 1).

REITERMODUL PREIS: 2.200

Langschreitermodule unterstltzen und verstarken deine
Beinmuskulatur und erhéhen so deine Bewegungsrate
um 3 m.

DUSEN PREIS: 1.000

Sprungdusen verleihen dir einen kurzen Geschwindigkeits-
schub, wenn du dich bewegst, wodurch du (ber Hinder-
nisse oder an Vorspriinge hinaufspringen kannst, die sich
innerhalb der normalen Reichweite deiner Bewegungsrate
befinden. Am Ende deiner Bewegung musst du dich auf
festem, stabilem Untergrund befinden oder du fallst und
verlierst deine nachste Bewegung.

ZIELCOMPUTER PREIS: 2.250

Ein Zielcomputer verfolgt potenzielle Ziele mithilfe einer
Blickfeldanzeige im Visier deines Helms und empfiehlt
Angriffswinkel und wahrscheinliche Schwachstellen. Du
erhaltst einen Bonus von +1 auf Fernkampfangriffswirfe.




| NAHKAMPFWAFFEN

Nahkampfwaffen sind entweder Einfach (und erfordern nur ein geringes
MaB an Training) oder Fortschrittlich (und erfordern spezialisiertes
Training, um ohne Mali eingesetzt zu werden). Alle Charaktere sind im
Umgang mit Einfachen Nahkampfwaffen getbt. Nur Soldaten sind im
Umgang mit Fortschrittlichen Nahkampfwaffen gelibt. Wenn du nicht
im Umgang mit einer bestimmten Waffe gelbt bist, erleidest du einen
Malus von -4 auf Angriffswirfe mit dieser Waffe.

EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN

Einfache Nahkampfwaffen gelten allgemein als niitzliche Ersatzwaffen,
selbst fur Charaktere, die sich vor allem auf Fernkampfwaffen verlassen.
Die meisten Einfachen Nahkampfwaffen verursachen Kinetischen
Schaden, die Seismische Spitzhacke ist allerdings eine Ausnahme.

DUELLSCHWERT

Schaden

PREIS 750

Krit. Treffereffekt

Reichw.  Bes, Waffen-

Ein Duellschwert ist eine leichte, ausbalancierte Klingen-
waffe aus fortschrittlichen Legierungen, die es ermog-
lichen, mit Leichtigkeit durch moderne Rustungen zu
schneiden. Manchmal wird es als Zeichen hohen Ranges
oder Prestiges getragen.

KAMPFSTAB

Schaden

PREIS 80

Krit. Treffereffekt
Niederwerfend |

Reichw.
‘ W4 Nah-

Kinetisch | kampf
Ein Kampfstab ist eine lange, leicht biegsame Stange, die
Ublicherweise aus Fiberglas oder Aluminium besteht und
deren eines Ende beschwert ist, um eine groRere Schlag-
kraft zu ermaglichen.

ifoncEhalt

SCHROTHANDSCHUH

Schaden Reichw.
2W4 Nah-
Kinetisch | kampf
Schrothandschuhe  verwenden  zwei  Schrotflinten-
kartuschen, die detonieren, wenn du ein Ziel schlagst. Sie
gelten gemeinhin als Waffen von Piraten und Banden-

schlagern.

PREIS 3.150

Krit. Treffereffekt
Keine Kein

Be Waﬁeﬂ

SEISMISCHE SPITZHACKE
Schaden Reichw.  Bes, Waffen-

2w4 Schall | | Nahc

Diese Seismische Spitzhacke aus Militarfertigung wurde
aus weniger machtigen Versionen heraus entwickelt, wel-
che von Bergbauleuten verwendet werden, um Gestein
mittels Schallwellen zu zerkleinern. Sie konzentriert Schall-
vibrationen zu durchdringenden Schallspitzen.

TAKTISCHER SCHLAGSTOCK PREIS 90

Schaden Krit. Treffereffekt

PREIS 3.300

Krit. Treffereffekt

Reichw.
w4 Nah-
Kinetisch | kampf
Diese moderne Weiterentwicklung der Keule besteht aus
solidem Metall und misst 60 - 120 cm Lange, mit einem
Gummigriff und einer Ose, an der man ihn leicht am Giir-
tel oder Handgelenk befestigen kann. Er ist eine weitver-
breitete Nahkampfwaffe fir den Notfall und wird oft von
Stadtpolizisten und privaten Sicherheitstruppen getragen.

Resehsehalt

TAKTISCHES SPRINGMESSER

Schaden Bes. Waffen-

PREIS: 110

Reichw. Krit. Treffereffekt

w4 Nah-
Kinetisch | kampf
Ein Taktisches Springmesser besitzt eine kompakte, ein-
ziehbare Klinge, die leicht in der Kleidung oder hinter sons-
tiger AusrUstung verborgen werden kann. Wenn du sie
an deinem Korper versteckst, konnen Kreaturen sie nicht
sehen, auBer sie bestehen einen Fertigkeitswurf fir Wahr-
nehmung zum Suchen. Der SG dieses Wurfs betragt 20.

WAFFENLOSER SCHLAG PREIS: 0
Schaden Reichw. Krit. Treffereffekt

1 Kinetisch kgsnhﬁ

Diese ,Waffe" stellt jede Art von Schlag, Tritt oder un-
bewaffnetem Angriff dar, den du im Waffenlosen Kampf
ausfuhrst. Statt den Schaden auszuwdrfeln, verursachst du
1 Punkt Schaden, wenn du mit einem Waffenlosen Schlag
triffst. Alle Charaktere konnen Waffenlose Schlage einsetzen.

Bes Waﬁeﬂ-

FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN

Fortschrittliche Nahkampfwaffen gelten als wirkungsvolles Kriegsgerat.
Soldaten tragen gelegentlich Fortschrittliche Nahkampfwaffen als Notfall-
optionen, wenn eine Fernkampfwaffe nicht zur Verfligung steht, wahrend
wiederum andere Soldaten sie als ihre Hauptbewaffnung einsetzen.

DOSHKO

Schaden
‘ 1W10 Nah-

Kinetisch | kampf

Doschkos sind axtahnliche Waffen mit langem Griff, aller-

dings mit drei Dornen anstelle eines Axtblatts. Das Dosch-

ko ist die traditionelle Waffe veskischer Soldaten.

PREIS 240

Be Waffen-  Krit. Treffereffekt

Reichw.

PREIS 750
Krit. Treffereffekt

FLAMMENDOSCHKO

Schaden Reichw.  Bes, Waffen-

Nah-

kampf
Flammendoschkos sind Waffen mit langem Griff und drei
konzentrierten Flammen anstelle eines Blatts. Wie norma-
le Doschkos sind auch dies traditionelle Waffen veskischer
Soldaten.

KARBONFASERPEITSCHE

Schaden Reichw.
1W4 Nah-

Kinetisch kazrinp
Eine Karbonfaserpeitsche ist eine flexible Metallpeitsche,
die Gegner gleichsam behindern wie ihnen schaden soll.
Wenn du eine Karbonfaserpeitsche besitzt, erhaltst du
einen Bonus von +2 auf deinen Angriffswurf, wenn du die
Aktion Gegner behindern ausfihrst.

PREIS 240

Bes. Waffeh-  Krit. Treffereffekt

PREIS 3.360

Krit. Treffereffekt
Wankend

Schaden Bes, Waﬁeﬂ'

Reichw.

Kryopiken sind speerahnliche Waffen, die einen Kalte-
generator in einem Ende tragen und mit denen Ziele unter-
kihlt und manchmal verlangsamt werden konnen.




LANGHAMMER PREIS 3.200 PSCHALLIMPULSHANDSCHUH PREIS 475
/7 Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt

Ki1n\{avt1iézch klgérg]ﬁf Niederwerfend | a® 1W6 Schall k'\éllﬁ’lh[;f Niederwerfend |

Ein Langhammer ist eine gewaltige Wuchtwaffe mit einem lan- 7y ot Diese leichte, kompakte Waffe wird Gber sonstiger Klei-
gen Schaft, mit der machtige Hiebe ausgefiihrt werden konnen. 5 dung und RUstung getragen. Sie verwandelt Fausthiebe in
(& | Donnerschlage aus Schallenergie. Schallimpulshandschuhe

sind beliebte Ersatznahkampfwaffen bei Soldaten, die sich

LANGSCHWERT PREIS 175 / auf Fernkampfwaffen spezialisieren.

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt

Nah-

S o PREISTAD
Langschwerter sind schwere Waffen mit langen Klingen " Schaden _ Reichw. G5 RAlE  Krit. Treffereffekt
aus fortschrittlichen Legierungen. Diese Waffe ist weiter- | y’!‘f ‘ 1W8 Kalte £ i Kein |
hin eine beliebte Wahl unter Soldaten, die sich auf den Nah- / //

kampf konzentrieren, und blicken auf eine lange Geschich- Schattenketten bestehen aus fortschrittlichen, hitze-

absorbierenden Metallen, mit denen Gegner rasch unter-

te als Heldenwaffen zurtick. kiihlt werden konnen. Wenn du eine Schattenkette besitzt,
erhaltst du einen Bonus von +2 auf deinen Angriffswurf,
PREIS 750 wenn du die Aktion Gegner behindern ausfiihrst.

Schaden R. %?éﬂg S Krit. Treffereffekt SOLARFEUER PREIS 125

kampf | e Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
Plasmaschwerter nutzen einen konzentrierten Strom aus | t ] ‘1W6 Feuer | (Nah-

Plasma anstelle einer Klinge, um Gegner niederzustrecken kampf
und zu verbrennen. Ein Solarfeuer ist eine flache Scheibe aus Metall, die auf

dem Handruicken angebracht wird. Wird es aktiviert, ge-
PREIS 700 neriert es eine dreieckige Klinge aus Plasma, die tber die
Knochel des Anwenders hinausragt.

STURMSTOCK PREIS 350

Eine ReiRzahnklinge besitzt eine mit Zahnen versehene, Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  rit. Treffereffekt

motorbetriebene Kette anstelle einer Schneide. Ein Ziel, das . i

durch eine ReiRzahnklinge Schaden erleidet, beginnt heftig ‘ 1W6 Kalte

zu bluten und erleidet zu Beginn seines nachsten Zuges Sturmstdcke sind energiebetriebene keulen- oder schlag-

1W4 zusatzlichen Schaden. stockartige Waffen, die einen intensiven Kalteschwall
ausstoBen, der Ziele erstarren lassen und manchmal ver-
langsamen kann.

Schaden Reichw.  Bes.Waffen-  Krit, Treffereffekt




| HANDFEUERWAFFEN

Handfeuerwaffen sind einhandige Pistolen, die tberall auf den Pakt-
welten stark verbreitet sind. Alle Charaktere kdnnen Handfeuerwaffen
ohne Mali einsetzen und sie eignen sich als Primarwaffen fir Agenten,
Aspiranten, Gesandte und Technomagier.

PREIS 1150

Krit. Treffereffekt

DESINTEGRATORPISTOLE
Schaden Reichw.
‘ 1W8 Saure

Desintegratorpistolen verursachen Schaden, indem sie die
molekularen Bindungen eines Ziels auflosen, auf dieselbe
Weise, wie physische Sauren Materialien zersetzen.

Sl

PREIS 470

Krit. Treffereffekt

FLAMMENSTRAHLER
ok

A Schaden Reichw.
‘ 1W4 Feuer | 4,50 m

Dieser kleinformatige Flammenwerfer erzeugt eine Stich-
flamme in einem 4,50 m langen Kegel und ermoglicht es
dem Schiitzen, mehrere Feinde mit einem einzigen Angriff
zu treffen.

Reensehat

PREIS 1.300

Krit. Treffereffekt
Niederwerfend |

GATLINGPISTOLE

Schaden
2W4
Kinetisch
Eine Gatlingpistole verfligt Uber schwere Laufe, die mit
groBkalibrigen Kugeln geladen werden und nach jedem
Schuss rotieren, um sicherzustellen, dass die Waffe nicht

Uberhitzt.

Reichw. %?é‘é‘é%ﬁ%ﬂ'

PREIS 260

Krit. Treffereffekt

HALBAUTOMATIKPISTOLE

Schaden Bes. Waffen-

Reichw.
w4

Kinetisch

Halbautomatikpistolen gehdren zu den einfachsten

und billigsten Handfeuerwaffen, bieten aber ein solides

Preis-Leistungsverhaltnis und verfiigen Gber durchschnitt-

liche Reichweite.

PREIS 1.200

Schaden Reichw.  BesWaffen-  Krit. Treffereffekt

Wil Niederwerfend
Handkanonen sind groRkalibrige Pistolen, die gewaltige
Projektile verschieRen, welche betrachtlichen Schaden
anrichten und einen Feind sogar von den FiiRen reien
kénnen.

PREIS 750

Schaden Krit. Treffereffekt

1W6
Elektrizitat

Eine lonenpistole generiert winzige Blitze, die hervor-

schieRen und dein Ziel treffen. Es besteht die Chance, dass

das Ziel voriibergehend in seiner Handlungsfahigkeit ein-
=y geschrankt wird.

Reichw.  Bes, Waffen-

Wankend

PREIS 2.100
Schaden Krit. Treffereffekt
‘ 1W8 Kailte Wankend

Kaltepistolen sind wirkungsvollere Versionen der Hagel-
pistolen und dazu in der Lage, eine derart intensive
Kalte zu erzeugen, dass Ziele manchmal durch den mark-
erschutternden Frost verlangsamt werden.

KALTEPISTOLE

. Bes. Waffep-
Reichw. eig enscﬁaﬂ

PREIS 1.200

Krit. Treffereffekt
Wankend |

GAUSSPISTOLE
Schaden

1w8
Elektrizitat

Eine GauBpistole ist eine wirksamere Ausgabe der lonen-
pistole und dazu in der Lage, einen starkeren elektrischen
Blitz zu verschieRen.

Reichw.  Bes, Waffen-

PREIS 350

Krit. Treffereffekt

LASERPISTOLE
Schaden
‘ 1W4 Feuer

Eine Laserpistole verschieBt einen Strahl aus koharentem

Licht, der sich durch Ziele hindurch zu brennen vermag.

Sie zahlt zu den verbreitetsten Seitenwaffen und wird oft
® | als Ersatzwaffe von jenen getragen, die vorrangig andere
"7 Waffen einsetzen.

. Bes. Waffep-
Reichw. eig enscﬁaﬂ

PREIS 720

Schaden Krit. Treffereffekt

D eSenanel
Uberladbar

Eine Gegabelte Pistole kanalisiert einen Plasmablitz auf
ihr Ziel. Die Moglichkeit, sie zu Uberladen, macht sie bei
Piraten und Séldnern beliebt, die bei ihrem ersten Angriff
in einem Kampf so groBen Schaden wie nur moglich an-
richten wollen.

Reichw.

PREIS 1.500

Krit. Treffereffekt

SCHALLPISTOLE

Schaden Reichw.
f’a
v,
R

Bes Waﬁan-

PREIS 120

Krit. Treffereffekt

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-

Eine Hagelpistole verschieft winzige Pfeile aus super-
gekihltem Eis. lhr erschwinglicher Preis macht sie trotz
ihrer begrenzten Reichweite und ihrem geringen Schaden
zu einer beliebten Wahl.

PREIS 2.050

Krit. Treffereffekt

11W6 Schall | 4,50 m
Eine Schallpistole erzeugt einen Kegel aus zerstorerischem
Schall von 15 m Lange, der Ziele mit der Kraft eines Ham-
VERBRENNUNGSPISTOLE
Schaden Bttt
‘ 1W8 Feuer Uberladbar

mers trifft.

Verbrennungspistolen verwenden Mikrowellenprojektoren,
um ihre Ziele zu Giberhitzen, wodurch diese ohne offensicht-
liche Feuerquelle zu schwelen und zu brennen beginnen.

Reichw.




| LANGWAFFEN

Langwaffen sind gewehrdhnliche Waffen, die allgemein schwereren
Schaden verursachen und eine groere Reichweite besitzen als Handfeuer-
waffen, allerdings erfordern sie auch ein umfangreicheres Training, um
effektiv eingesetzt werden zu kénnen. Nur Mechaniker und Soldaten sind
im Umgang mit Langwaffen getbt. Wenn du nicht im Umgang mit einer
Waffe gelibt bist, erleidest du einen Malus von -4 auf Angriffswiirfe mit ihr.

ARTILLERIELASER PREIS 2.080
Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
‘ 2W6 Feuer

Als wirksamere Ausgabe des Lasergewehrs verursacht
diese Waffe mit der hochsten Reichweite aller herkdmm-
lichen Waffen enormen Schaden.

IONENGEWEHR PREIS 275
: Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt

1W8
Elektrizitat

Ein lonengewehr generiert einen machtigen Blitz, der
hervorschieBt und dein Ziel trifft. Es besteht die Chance,
dass das Ziel vortbergehend in seiner Handlungsfahigkeit
eingeschrankt wird.

PREIS 240

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
1wW8
Kinetisch
Jagdgewehre wurden zum Erlegen vom Wild und nicht flr
militarische Zwecke entworfen, aber sie geben dennoch
effektive Waffen ab.

AUTOKANONE PREIS 900

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt

‘ Ki1n\gt1igch Niederwerfend

Ein Autokanone verschieRt schnelle StoRe aus Projektilen,
die Feinden schweren Schaden zufligen und sie sogar zu
| Boden schleudern konnen.

DESINTEGRATORGEWEHR PREIS 1.480

Schaden Reichw.  Bes.Waffen-  Krit. Treffereffekt

Desintegratorgewehre erzeugen machtige Strahlen, die
Materialien auf dhnliche Weise zersetzen wie Saure, was
ausgefranste Wunden hinterlasst.

ERFRIERUNGSSTRAHLER PREIS1.200
Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
1W8 Kalte

Erfrierungsstrahler fiillen einen Kegel von 9 m Lange mit
wirkungsvollen Wellen aus Kalteenergie, die Gegner unter-
kthlen und verlangsamen kann.

ENWERFER PREIS 420
Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
1W6 Feuer | 4,50 m

Dieser gewehrgroRe Flammenwerfer erzeugt eine Stich-
flamme in einem 4,50 m langen Kegel und ermoglicht es

dem Schutzen, mehrere Feinde mit einem einzigen Angriff
zu treffen.

GEGABELTES GEWEHR PREIS 750
Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
1W6 Feuer Uberladbar

Ein Gegabeltes Gewehr kanalisiert einen machtigen Plasma-
blitz auf sein Ziel. Seine Funktion, es zu Gberladen, stammt
aus seiner Fahigkeit, einen Plasmablitz vortibergehend zwi-
schen seinen zwei Gabeln zu halten und so die Spannung
zu erhohen, um noch vernichtendere Angriffe auszufthren.

PREIS 2.060

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt

2 . K
W8 Kalte Ube?lga?jlbar

Die machtige Kaltekanone erzeugt todliche Wellen aus
Kalteenergie innerhalb eines Kegels von 9 m Lange. Diese
Energie kann weiter verstarkt werden, um noch groReren
Schaden anzurichten.

LASERGEWEHR PREIS 425
i Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
1W8 Feuer

Ein Lasergewehr verschieBt einen starken Strahl aus ko-

harentem Licht, der sich durch Ziele hindurch zu brennen
vermag.

ROTSTERNGEWEHR PREIS 1.450

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
Uberladbar

Rotsterngewehre verschieBen ein gliihendes Geschoss aus
rotem Plasma und kénnen Uberladen werden, um sogar
noch zerstorerischer zu werden.

BOHRER PREIS 1.300

Schaden Reichw.  Bes Waffen- i, Treffereffekt

Szcw;flil i Niederwerfend

Schallbohrer erzeugen extrem dichte Impulse aus zer-
mirbender Schallenergie, die auf betrachtliche Ent-
fernungen machtige Einschlage verursachen kann.

PREIS1.100

Schaden Reichw.  Bes,Waffen-  Krit. Treffereffekt
Niederwerfend |

Sternenkanonen sind schwere Schrotgewehre, die groRe
Kartuschen voller Flechette verwenden, um alles innerhalb
eines 9-m-Kegels zu zerfetzen.




RUHESTIFTER PREIS 85
Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf
Granaten sind einmalig verwendbare Fernkampfwaffen mit besonderen Keiner 1 Runde Wankend Reflex (SG 14)

Regeln. Um eine Granate zu verwenden, fihrst du die Aktion Fern- Ruhestifter erzeugen einen lauten Knall und hellen Lichtblitz, der dazu
kampfangriff (S. 79) aus und wahlst einen Gegner innerhalb der Reichw. dient, Gegner aufzuhalten und sie dazu zu bringen, sich zu zerstreuen,
der Granate als Ziel. Dein Fernkampfangriffswurf erfolgt gegen eine ohne ihnen Schaden zuzuflgen. Ein Ziel, dem sein Reflexwurf gegen SG
Rustungsklasse von 10 (anstelle der Riistungsklasse deines Ziels). 14 misslingt, erleidet fiir 1 Runde den Zustand Wankend (S. 87).

Wenn du verfehlst, missen dein ausgewahltes Ziel sowie jede zu ihm
angrenzende Kreatur (auch diagonal - auRerdem gilt dies sowohl fir RUHESTIFTER Il PREIS 425
dich selbst als auch deine Verbiindeten!) einen Reflexwurf (S. 85) ab- Schaden  Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf
legen. Alle gelten als Ziele des Schadens und der sonstigen Effekte der

Granate. Jede Granate fihrt den Schwierigkeitsgrad (SG) ihres jeweiligen 1W4 Runden Wankend | Reflex (56 15)
Rettungswurfs auf. Diese wirksameren Ruhestifter entfalten eine noch groRere Wirkung.

Die meisten Granaten verursachen eine bestimmte Menge an Ein Ziel, dem sein Reflexwurf gegen SG 15 misslingt, erleidet fir W4
Schaden und Kreaturen, die ihren Rettungswurf bestehen, erleiden die Runden den Zustand Wankend (S. 87).
Halfte davon (abgerundet). Einige Granaten (wie etwa Handgranaten
oder Ruhestifter) haben einen speziellen Effekt auf Kreaturen, denen SCHOCKGRANATE | PREIS 130
der Rettungswurf misslingt. Solche Granaten wenden ihren speziellen Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf
Effekt nicht gegen Kreaturen an, die ihren Rettungswurf bestehen.
Gesandte, Mechaniker und Soldaten sind im Umgang mit Granaten
gelibt. Wenn du nicht im Umgang mit einer Waffe gelibt bist, erleidest Schockgranaten erflllen ihren Wirkungsbereich mit gefahrlichen
du einen Malus von -4 auf Angriffswarfe mit ihr. Lichtbogen aus Elektrizitat, die 1W8 Elektrizitatsschaden verursachen.
Gelingt einem Ziel ein Reflexwurf gegen SG 12, erleidet es halbierten
Schaden (abgerundet).

Elehroitat Keiner Reflex (SG 12)

BRANDGRANATE | PREIS 375
Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf SCHOCKGRANATEII PREIS 650
1W6 Feuer 1V’\\llicpeslﬁeer§gfqg§é N Reflex (SG 13) Schaden  Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf

Brandgranaten erzeugen eine feurige Explosion, die alles in ihrer Nahe Eleﬁmgtét Keiner Reflex (SG 14)
verbrennt und 1W6 Feuerschaden verursacht. Gelingt einem Ziel ein
Reflexwurf gegen SG 13, erleidet es halbierten Schaden (abgerundet). Ein
Ziel, dem sein Rettungswurf misslingt, gerat dartber hinaus in Brand:
Zu Beginn seines nachsten Zuges muss es seine Bewegung aufgeben
(um die Flammen zu ersticken) oder erleidet weitere 1W4 Feuerschaden.

Diese verbesserten Schockgranaten erzeugen noch starkere Elektrizi-
tat und verursachen 2W6 Elektrizitatsschaden. Gelingt einem Ziel ein
Reflexwurf gegen SG 14, erleidet es halbierten Schaden (abgerundet).

SPLITTERGRANATE | PREIS 35

Schad ichw. i
BRANDGRANATE " PREIS 725 cen Reichw. SpeZ|eIIer Effekt Rettungswurf
Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf Kinetisch Keiner Reflex (SG 12)

2W6 Feuer 1V’Q‘,gcpgﬁgr§gﬂg z:an Reflex (SG 15) Wenn eine Splittergranate explodiert, schleudert sie Schrapnell in alle

Richtungen, das TW6 Kinetischen Schaden verursacht. Gelingt einem

Diese Version brennt noch heiBer als normale Brandgranaten und ver- Ziel ein Reflexwurf gegen SG 12, erleidet es halbierten Schaden [ab-
ursacht 2W6 Feuerschaden. Gelingt einem Ziel ein Reflexwurf gegen gerundet).

SG 15, erleidet es halbierten Schaden (abgerundet). Ein Ziel, dem sein

Rettungswurf misslingt, gerat dariiber hinaus in Brand: Zu Beginn sei-

nes nachsten Zuges muss es seine Bewegung aufgeben (um die Flam- SPLITTERGRANATE II PREIS 305

men zu ersticken) oder erleidet weitere W6 Feuerschaden. Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf

ERSCHUTTERUNGSGRANATE | PREIS 45 Kinetisch Keiner Reflex (S 13)

Schaden  Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf gi‘l? Splittergranated Il ist eineh grzﬁ\f/s\;%éel(und Wir:ksanger:e dVEVSignl der
. ) . . plittergranate und verursacht inetischen Schaden. Gelingt
158 LT D Wirft Ziele nieder Reflex (SG 11 einem Ziel ein Reflexwurf gegen SG 13, erleidet es halbierten Schaden
Erschitterungsgranaten losen machtige Druckwellen aus, die dazu (abgerundet).
dienen, Gegner zu Boden zu schleudern. Eine Erschiitterungsgranate
| verursacht 1W4 Kinetischen Schaden und wirft Ziele nieder, wodurch
sie ihre nachste Bewegung verlieren. Gelingt einem Ziel ein Reflexwurf
gegen SG 11, erleidet es halbierten Schaden (abgerundet) und wird
nicht niedergeworfen.

ERSCHUTTERUNGSGRANATE I PREIS 400

Schaden Reichw. Spezieller Effekt Rettungswurf
KinW6 Wirft Ziele nieder | Reflex (SG 13)

Die Erschitterungsgranate Il ist eine wirksamere Version der Er-
schutterungsgranate und verursacht 1W6 Kinetischen Schaden und
wirft Ziele nieder, wodurch sie ihre nachste Bewegung verlieren. Ge-
lingt einem Ziel ein Reflexwurf gegen SG 13, erleidet es halbierten Scha-
den (abgerundet) und wird nicht niedergeworfen.




| WAFFENFUSIONEN

Waffenfusionen sind besondere magische Krafte, die in Nahkampf-
waffen, Handfeuerwaffen und Langwaffen eingearbeitet werden
konnen. Eine Waffenfusion in eine Waffe einzuarbeiten, kostet 400
Crediteinheiten. Diese Arbeiten werden in derselben Art von Geschéften
vorgenommen, die auch Waffen und andere Ausrustung verkaufen.

Eine Waffe kann immer nur eine Waffenfusion enthalten. Du kannst
die vorhandene Fusion einer Waffe durch eine neue ersetzen, aber die
alte Fusion geht dadurch verloren. Wenn eine Waffenfusion zu einer
Waffe hinzugeftgt wird, gilt die Waffe als magischer Gegenstand und
seine Erscheinung verandert sich oft auf magische Weise entsprechend
der Art der Fusion. Beispielsweise konnte die Fusion Brennend dafiir
sorgen, dass eine Waffe von Flammen umgeben wird oder brennende
Runen oder sogar Symbole einer Gottheit des Feuers aufweist.

AKKURAT
® Mit einer Akkuraten Waffe kann sorgfaltiger gezielt wer-
den und eignet sich somit fiir prazisere Angriffe. Wenn du
deine Bewegung aufgibst, bevor du mit einer Akkuraten
Waffe eine Angriffsaktion ausfihrst, erhaltst du einen

Bonus von +1 auf deinen Angriffswurf.

END

Jedes Ziel, dem du mit einer Leuchtenden Waffe Schaden
zufugst, leuchtet bis zum Ende deines nachsten Zuges hell
und negiert so jegliche Dunkelheit in einem Umkreis von
9 m um sich.

ERFEND

Nur Waffen, die Kinetischen Schaden verursachen, knnen
die Fusion Niederwerfend erhalten. Eine Niederwerfende
Waffe erhalt den Kritischen Treffereffekt Niederwerfend (S.
57). Besitzt die Waffe diesen Effekt bereits, verliert das Ziel
bei einem Kritischen Treffer fur 2 Runden seine Bewegung
statt nur fir 1 Runde.

& Ein Ziel erhalt gegen mit einer Suchenden Waffe aus-
geflihrte Angriffe keine Boni durch Deckung (S. 80) auf
seine RUstungsklasse.

APPORT

Du kannst eine Apport-Waffe, die dir gehort, zu Beginn dei-
nes Zuges in deine Hand rufen, selbst wenn eine andere
Kreatur sie gerade tragt. Dies erfordert keine Aktion.

UNTOTE SCHWACHEND

Eine Untote schwdchende Waffe ist besonders schadlich
fr Untote Kreaturen (solchen mit den Verteidigungsfahig-
keit Immunitaten von Untoten, wie etwa Cyberzombies

und Knochensoldaten). Angriffe mit einer Untote schwi-
chenden Waffe fligen Untoten Kreaturen 1W4 zusatzlichen
Schaden zu.

ND

Du kannst die Fusion Brennend nur in eine Waffe ein-
arbeiten, die Feuerschaden verursacht. Kreaturen, die
Schaden durch eine Brennende Waffe erlitten haben, ge-
raten in Brand. Zu Beginn seines nachsten Zuges, nachdem
es von einer Brennenden Waffe getroffen wurde, muss ein
Ziel seine Bewegung aufgeben (um die Flammen zu er-
sticken) oder erleidet weitere IW6 Feuerschaden.

VERTEIDIGEND
Wenn du die Aktion Verteidigen (S. 82) ausfiihrst, wahrend
\ du eine Verteidigende Waffe haltst, erhaltst du einen zu-

satzlichen Bonus von +2 auf deine Rustungsklasse.

GIFTIG

Wenn du mit einer Giftigen Waffe einen Kritischen Treffer
/| (S.78) erzielst, erleidet das Ziel fir W4 Runden den Zu-
Al stand Beeintrachtigt (S. XX) aufgrund der Beeintréachtigung
f durch das Gift.

. Eine Wankende Waffe erhilt die Besondere Waffeneigen-

\ schaft Wankend (S. 57). Besitzt die Waffe diesen Effekt
bereits, erleidet das Ziel bei einem Kritischen Treffer den
Zustand Wankend firr 2 Runden, statt nur fur 1 Runde.

INSPIRIEREND

Angriffe mit einer Inspirierenden Waffe konnen dich und

/ | deine Verblindeten mit Zuversicht erfillen. Wenn du mit

einer Inspirierenden Waffe einen kritischen Treffer erzielst,

x@ erhalten du und Verbiindete innerhalb von 18 m f(ir 1 Minu-
jg te einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe.

KEGEL

Du kannst eine Handfeuerwaffe oder Langwaffe mit der
Fusion Kegel versehen. Einmal pro Tag kannst du eine Ke-
gel-Waffe einsetzen, um einen einzelnen Angriff unter Ver-
wendung der Besonderen Waffeneigenschaft Kegel (S. 56)
mit einer Reichweite von 4,50 m auszufthren.

SCHLEUDER

Du kannst 1 Minute aufwenden, um eine Waffe mit der
Zauberschleuder-Fusion mit einem Zauberkristall zu laden.
Enthélt eine Zauberschleuder-Waffe einen Zauberkristall,
kannst du deine Bewegung aufgeben und die Aktion Einen
Zauber wirken (S. 82) aufwenden, um den Zauberkristall

einzusetzen, auch wenn du kein Aspirant oder Techno-
magier hist. Erfordert der Zauber einen Rettungswurf,
dessen Schwierigkeitsgrad sich basierend auf IN oder WE
berechnet, verwende stattdessen den Modifikator deines
Schliisselattributs (S. 15-16). Eine Gesandte wirde bei-
spielsweise ihr CH verwenden. Das Wirken des Zaubers
verbraucht den Zauberkristall auf Ubliche Weise, worauf-
hin dieser zu Staub zerfallt.




. ABENTEURERAUSRUSTUNG

Entdecker brauchen die richtige Ausstattung, von hochtechnologischen
Spielzeugen bis hin zu den allergrundlegendsten Notwendigkeiten, um
auf einer Vielzahl von fremden Welten zu Gberleben und es angenehm
zu haben. Ob du nun eine Kabelrolle und einen Wurfhaken brauchst, um
aus einer Schlucht herauszuklettern, oder den richtigen Werkzeugsatz,
um dich in einen Computer zu hacken und Sicherheitssysteme zu um-
gehen, stelle sicher, dass du das notige Handwerkszeug hast, um deinen
Job zu machen! In den Eintragen der Gegenstande ist angegeben, ob sie
als technisch gelten und ob sie eine Aktion erfordern, um wahrend des
Kampfes eingesetzt zu werden.

CHEMISCHER ANALYSATOR  TECHNISCH PREIS: 50

Ein Chemischer Analysator ist ein komplexer Sensor, mit dem
sich unbekannte Substanzen korrekt identifizieren lassen.
Wenn du diesen Gegenstand einsetzt, kannst du einen Fertig-
keitswurf fir Technik (SG 10) ablegen, um zu bestimmen, ob

die Luft atembar, Nahrung genieRbar oder Wasser trinkbar
ist. Du kannst ihn auch verwenden, um eine bestimmte Che-
mikalie innerhalb von 9 m zu identifizieren, derer du dir be-
wusst bist. Aktion: Einen Gegenstand benutzen

AD TECHNISCH PREIS: 55

Ein Datenpad ist ein tragbarer Computer, auf dem fort-
schrittliche Programme (zur Textverarbeitung, Unter-
haltung sowie fir mathematische und andere wissenschaft-

liche Berechnungen) ausgefihrt werden konnen. Auch
konnen tausende Stunden Audio und Video aufgenommen
und wiedergegeben werden und es kann mit Gerdten wie
Kommunikationseinheiten und Computern verbunden wer-
den, auf die du zugreifen kannst oder die gehackt wurden.

PREIS: 3

Decken kénnen erstaunlich dinn sein und bestehen mit-
unter aus fortschrittlichen Materialien, durch die eine
Decke mit einer Flache von einem halben Quadratmeter
auf eine GroRe einer Handflache zusammengefaltet wer-
den kann.

TECHNISCH

PREIS: 350

Ein FaltfloB kann kompakt in Form eines Zylinders mit einer
Lange von 60 cm und knapp 8 cm Durchmesser transportiert
werden. Wird es aktiviert (was auch automatisch geschieht,
wenn es fir 1 Minute vollstandig von einer Flussigkeit um-
schlossen ist), entfaltet es sich zu einem FloR von 3 m Lange
und etwa 1,50 m Breite, in dem bis zu sechs Kreaturen Platz
finden. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

FELDFLASCHE PREIS: 1

Eine Feldflasche fasst gentigend Wasser (oder andere trag-
bare Flussigkeiten) fir die Bediirfnisse 1 Tages.

IONEN PREIS: 1

Feldrationen entsprechen dem Nahrungsbedarf einer Woche
in Form von vorverpackten, verzehrbereiten Wurfeln. Sie
sind tendenziell fade, aber umfassend nahrhaft - sogar als
einziges Nahrungsmittel Gber mehrere Monate oder Jahre.

FEUERLOSCHER TE PREIS: 15

Ein Feuerldscher ist ein kompakter Schaumzerstauber,
der verwendet werden kann, um Flammen in einem an-
grenzenden Feld (auch diagonal) zu l8schen. Gibt es in die-
sem Feld eine brennende Kreatur (etwa weil sie zuvor von
einer Brandgranate (S. 64) getroffen wurde), l6schst du die
Flammen und verhinderst, dass diese Kreatur zu Beginn
ihres nachsten Zuges zusatzlichen Feuerschaden erleidet.
Ein Feuerloscher kann 20-mal verwendet werden, bevor
ihm der Schaum ausgeht, und er kann in den meisten gro-
Ben Stadten fur 1 Crediteinheit wiederaufgefillt werden.
Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

UG TECHNISCH A

Ein Feuerzeug verwendet einen dichten Brennstoff, um
einen kleinen, heiBen Funken zu erzeugen, der jeden leicht
entz(indlichen, nicht getragenen Gegenstand anzuz(inden.
Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

RTER WERKZEUGSATZ PREIS: 445

Ein Erweiterter Werkzeugsatz funktioniert wie ein Werk-
zeugsatz (S. 67), auRer dass es dir einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe far Technik (S. 50) verleiht.

AUTOMATISCHERWURFHAKEN TECHNISCH PREIS: 700

4 Ein Automatischer Wurfhaken erlaubt dir, ein Ende eines
Kabels (separat erhaltlich, S. 67) auf jede solide Oberfliche
innerhalb der Reichweite des Kabels zu schieRen. Gelingt
dir ein Fernkampfangriffswurf (S. 79) gegen Riistungs-
klasse 10, verankert sich das Kabel fest am Einschlagpunkt
und kann bis zu 500 Pfund Gewicht tragen. Aktion: Einen
Gegenstand benutzen.

PREIS: 25

Dies ist ein 15 m langes Kabel aus Titanlegierungen, das
zum Erklettern von schwierigem Gelande, Fesseln eines
besiegten Gegners oder Verschnuren von kurzlich er-
standenen, wuchtigen Objekten zum leichteren Transport
verwendet werden kann.

MEDIPACK TECHNISCH PREIS: 100

Ein Medipack enthalt alle erforderliche medizinische Aus-
rGstung, um die Fertigkeit Medizin (S. 49) einzusetzen.

MEDIPFLASTER TECHNISCH PREIS: 50

Ein Medipflaster ist ein einfaches, einmalig anwendbares
medizinisches Gerat, das Wunden verbinden und Antibiotika
abgeben kann, um Krankheiten und Infektionen entgegenzu-
wirken. Ein Medipflaster gestattet dir, einen Fertigkeitswurf
flir Medizin (S. 49) abzulegen, mit dem Unterschied, dass du
kein Medipack brauchst und anstelle deines Gesamt-Fertig-
keitshonus in Medizin stattdessen 10 auf deinen W20-Wurf
addierst. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.




AL TECHNISCH PREIS: 100

Ein Notsignal sendet bis zu 1 Monat lang ein Signal auf
einer groBen Bandbreite an Kommunikationsfrequenzen. Es
verflgt Uber eine Sendereichweite von etwa 160 km, kann
aber mit einer Kommunikationseinheit verbunden werden,
um bis zur maximalen Reichweite dieser Einheit zu senden.

LICHE KOMMUNIKATIONSEINHEIT
CHNISCH PREIS: 7

Jede Riistung (S. 58) umfasst eine Personliche Kommunikations-
einheit, doch diese kann auch unabhangig verwendet werden,
wenn die Rustung nicht getragen wird. Eine Kommunikations-
einheit kann mit jeder anderen Kommunikationseinheit auf
demselben Planeten (oder einem Schiff in niedriger Umlauf-
bahn) kommunizieren und sie umfasst ebenfalls eine Taschen-
lampe (siehe unten), einen Taschenrechner, Videokameras und
Audiorekorder (bis zu 10 Stunden an Material) sowie mehrere
einfache Unterhaltungsprogramme.

SCHLAF

ACK PREIS: 15

Ein Schlafsack ist eine 5-7 cm dicke Matte aus Schaum mit
Gedachtnis, die beim Schlaf fiir eine gepolsterte Unterlage
sorgt und sich an deine Kérperform anpasst. Zur Lagerung
oder zum Transport kann er mit den beigefligten Gurten
komprimiert und aufgerollt werden. Die meisten Leute ver-

wenden zusatzlich noch eine Decke (siehe oben).
NIKA

DM 4000
CHNISCH PREIS: 4.000

Systemweite Kommunikationseinheiten sind viel zu groB, als
dass man sie in eine Rustung einbauen konnte. Allgemein sind
sie in einem Fahrzeug oder Raumschiff verbaut. Eine System-
weite Kommunikationseinheit fungiert wie eine Personliche
Kommunikationseinheit, kann aber mit jeder Kommunikations-
einheit innerhalb desselben Sonnensystems kommunizieren.

ZUG TECHNISCH PREIS: 25

Ein Raumanzug bieten denselben Schutz gegen Umwelt-
bedingungen wie Rustung (S. 58), verleiht allerdings kei-
nen Bonus auf die RK. Ein Raumanzug kann niitzlich sein,
um Personen, auf die du triffst, sicher durch geféhrliche
Umweltbedingungen zu beférdern, sofern sie keine eigene
Rlstung tragen.

RUCKSACK

PREIS: 3

Rucksacke besitzen zahlreiche Taschen, um Gegenstande
darin zu lagern, welche du moglicherweise im Rahmen dei-
ner Abenteuer bendtigst. Hinzu kommen kraftige Riemen,
um weitere Gegenstande zu befestigen, an die du schnell
herankommen willst. Gepolsterte Riemen fuhren tber Brust
und Hufte des Tragers, um das Gewicht des Rucksacks
gleichmagig zu verteilen. Ein Rucksack kann insgesamt etwa
einen Zehntel Kubikmeter an Gegenstanden aufnehmen.

TASCHE

LAMPE TECHNISCH PREIS: 1

Eine einfache Taschenlampe kann einen 4,50 m lan-
gen Kegel (S. 83) an Dunkelheit erhellen. Persénliche
Kommunikationseinheiten (S. 67) umfassen normalerweise
eine entsprechende Lampe als Teil ihres Lieferumfangs.

L~

WERKZEUGSATZ

TECHNISCH PREIS: 20

Ein Werkzeugsatz enthalt alle fur Aktivitaten unter Ver-
wendung der Fertigkeit Technik (S. 50) erforderlichen
Werkzeuge. Mechaniker erhalten ein kostenloses Indivi-
dualisiertes Handwerkszeug (S. 36), das wie ein Werkzeug-
satz funktioniert. Einen Fertigkeitswurf fir Technik ohne
einen Werkzeugsatz abzulegen, verleiht einen Malus von
-2 auf den Fertigkeitswurf.

L N

ZELT PREIS: 2

Ein Zelt ist ein komprimierter, selbsterrichtender und -ab-
bauender Unterstand, der Privatsphare und Komfort in
der Wildnis oder sonst Uberall bietet, wo keine sonstigen
Unterbringungsmoglichkeiten verfligbar sind. In einem
Zelt kdnnen 4 Personen bequem Ubernachten.




| MAGISCHE GEGENSTANDE

Magische Gegenstande gehorchen nicht den Gesetzen der Physik und er-
lauben ihren Besitzern, Wunder mittels Magie zu wirken. Die Gegenstande
geben an, ob ihr Einsatz wahrend des Kampfes eine Aktion (S. 81) erfordert.

ANIMISTISCHES WERKZEUG PREIS: 1.350

Animistisches Werkzeug umfasst magische Utensilien,
in denen Geister gebunden sind, die dir bei deinen Auf-
gaben helfen. Jeder Satz Animistischen Werkzeugs fungiert
als Werkzeugsatz (S. 67). Einmal pro Tag, wenn dir ein
Fertigkeitswurf misslingt, wahrend du das Werkzeug ver-
wendest, kannst du diesen Fertigkeitswurf wiederholen.
Du musst das zweite Ergebnis verwenden, auch wenn es
schlechter ist als dein urspringliches Ergebnis.

TURMKARTEN PREIS: 500

Einmal pro Tag kannst du einen Satz Digitale Turmkarten
aktivieren, um zu erfragen, ob eine bestimmte Handlung
in der unmittelbaren Zukunft gute oder schlechte Folgen
fur dich haben wird. Die Digitalen Turmkarten konnen etwa
nur 30 Minuten in die Zukunft sehen, daher konnte das
Ergebnis die langfristigen Konsequenzen einer bestimmten
Handlung nicht mit einbeziehen.

Die Chance, eine nutzliche Antwort zu erhalten, betragt
75 %. Der SL wirfelt insgeheim einen W4, und betragt das
Ergebnis 2, 3 oder 4 ist die Antwort sinnvoll. Ist das der Fall,
nennt der SL dir eines der folgenden Dinge: ,Wohl* (wenn
die Handlung wahrscheinlich zu guten Ergebnissen fiihrt),
Wehe" (bei voraussichtlich schlechten Ergebnissen), ,Wohl
und Wehe* (fiir beides) oder ,Nichts" (bei Handlungen, deren
Ergebnisse weder wirklich gut noch schlecht sind). Wirft
der SL allerdings eine 1 wird er dir ebenfalls ,Nichts" sagen
- wenn du diese Antwort bekommst, weit du demnach
nicht, ob die Antwort sinnvoll ist oder nicht! Das Schicksal
ist eben wankelmditig. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

GEDANKENBUNDSTIRNREIF PREIS: 3.500

A Dieser goldene Stirnreif ermaoglicht dir, beliebig mit Kreatu-
ren innerhalb von 9 m telepathisch zu kommunizieren. Dies
9 funktioniert genau wie die Fahigkeit Begrenzte Telepathie

S al der Schirren (S. 22).

Ny

ENESUNGSHANDSCHUH PREIS: 4.000

Ein Genesungshandschuh ist ein einmalig einsetzbarer
Gegenstand, der eine Kreatur, die nicht langer als 30 Tage
tot war, wieder ins Leben zurtickholen. Wenn du den Hand-
schuh auf den Korper eines Verstorbenen legst, belebt ein
Blitz aus mystischer Energie die Kreatur mit 1 Trefferpunkt
wieder. Einmal angewandt, wird ein Genesungshandschuh
inaktiv und wertlos. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

HEILSERUM PREIS: 50

| Ein Heilserum ist eine magische FlUssigkeit, die bei Einnahme
1W8 Trefferpunkte wiederherstellt. Heilserum ist nur einmal
einsetzbar. Sobald es einmal angewandt wurde, ist eine Phio-
le Heilserum wertlos. Du kannst ein Heilserum selbst trinken
oder es einem bereitwilligen oder bewusstlosen Verblindeten
eingeben. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

7

L

<

MACHTIGES HEILSERUM PREIS: 425

!]! Dies ist eine starkere (aber nach wie vor nur einmalig ein-
» setzbare) Version des Heilserums, eine magische FlUssig-
keit, die 3W8 Trefferpunkte wiederherstellt. Du kannst
ein Mdchtiges Heilserum selbst trinken oder es einem
bereitwilligen oder bewusstlosen Verbindeten eingeben.
Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

RESISTE

O

NZRING PREIS: VARIIERT

Ein Resistenzring schiitzt dich vor einem breiten Spektrum
an Effekten, indem er dich ein wenig zaher, ein wenig flin-
ker oder ein wenig willensstarker macht. Wenn du einen
Resistenzring erwirbst, entscheidest du, ob er dir einen
Bonus auf deinen Reflex-, Willens- oder Zahigkeitswurf
verleiht. Die meisten Ringe verleihen einen Bonus von +1
auf Rettungswiirfe der Art deiner Wahl, aber es gibt auch
Machtige Resistenzringe, die einen Bonus von +2 verleihen
- diese sind allerdings seltener und teurer.

Preis: 735 (Resistenzring), 4.200 (Mdchtiger Resistenzring)

ZAUBERAMPULLE PREIS: VARIIERT

Eine Zauberampulle ist ein einmalig einsetzbares In-
jektionsgerat, das jeder Charakter anwenden kann, um
einen Zaubereffekt zu erzeugen. Allerdings kann ein Cha-
rakter eine Zauberampulle nur auf sich selbst anwenden.
Sobald eine Zauberampulle verwendet wurde, ist sie ver-
braucht und wertlos. Wenn du eine Zauberampulle kaufst,
entscheidest du, welchen Zaubereffekt sie enthalt. Ver-
wendet der SL eine Zauberampulle als Schatz, kénnte er
ihre Eigenschaften zufallig ermitteln. In diesem Fall muss-
test du einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Mystik ab-
legen, um ihre Eigenschaften zu identifizieren (S. 49-50)
und zu erkennen, welchen Zauber sie widerspiegelt.

In Zauberampullen konnen die folgenden Zaubereffekte
enthalten sein. Der Einsatz der Ampulle hat dieselbe Wirkung,
als wiirde man den genannten Zauber auf sich selbst wirken.
Jeder Zauber fuhrt die Seitenzahl auf, auf der du seine Wir-
kung nachschlagen kannst. Siehe die Aktion Einen Zauber
wirken (S. 82), um mehr Informationen zum Wirken eines
Zaubers zu erhalten. Aktion: Einen Gegenstand benutzen.

Geschdrfte Sinne
Schwidcheres Zustand entfernen
Spinnenklettern
Unsichtbarkeit

Zustand entfernen

ZAUBERKRISTALL PREIS: VARIIERT

Ein Zauberkristall ist ein Einmal-Zauber in kristalliner Form.
Normalerweise kénnen nur Aspiranten oder Technomagier
Zauberkristalle verwenden, wenngleich die Waffenfusion
Zauberschleuder (S. 65) es anderen Charakteren ebenfalls
ermoglicht, sie einzusetzen.

Jeder Zauberkristall enthélt einen bestimmten Zauber. Du
kannst den Zauber auswahlen, wenn du einen Zauberkristall
erwirbst. Verwendet der SL einen Zauberkristall als Schatz,
konnte er dessen Eigenschaften zufallig ermitteln. In diesem
Fall mUsstest du einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir
Mystik ablegen, um seine Eigenschaften zu identifizieren (S.
49-50) und zu erkennen, welchen Zauber er enthalt.

Ein Aspirant kann einen Zauberkristall verwenden, der
jeden beliebigen Zauber von der Zauberliste des Aspiran-
ten enthalt (S. 32, 33 und 35), selbst dann, wenn er den
Zauber nicht kennt. Ein Technomagier kann einen Zauber-
kristall verwenden, der jeden beliebigen Zauber von der
Zauberliste des Technomagiers enthlt (S. 41, 42 und 45),
selbst dann, wenn er den Zauber nicht kennt. Den Zauber
eines Zauberkristalls zu wirken, verbraucht keinen Zauber-
platz, aber sobald der Zauber gewirkt wurde, ist die Ener-
gie des Kristalls permanent aufgebraucht und er zerfallt zu
Staub. Siehe die Aktion Einen Zauber wirken (S. 82), um
mehr Uber das Wirken von Zaubern zu erfahren. Die Liste
der verfligbaren Zauberkristalle sowie ihrem Preis und den
Symbolen fir die Klasse, die sie einsetzen konnen, findest
du auf der nachsten Seite. Aktion: Einen Zauber wirken.




ZAUBER

ATZENDE UM-
WANDLUNG

SEITE | ANWENDER |PREIS

)

| 450

BEFEHL

ZAUBER

PERSON FESTHALTEN

SEITE | ANWENDER |PREIS

140

BENOMMENHEIT

PFORTE ZUHALTEN

| 50

ENERGIESTRAHL

PSYCHOKINETISCHE
HAND

| 50

ENERGIEWELLE

REFLEXIONSRUSTUNG

ERSCHOPFUNG

SCHMERZ
VERURSACHEN

FURCHT

SCHMIEREN

GEDANKENSTOSS

SCHWACHERES
ZUSTAND ENTFERNEN

GEDANKEN
WAHRNEHMEN

SCHWACHES HOLO-
GRAFISCHES ABBILD
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RAUSCH

SCHWEBEN

GESCHARFTE SINNE

SPIEGELBILDER
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SPINNENKLETTERN

STRAHLUNG ENTDECKEN

KLOPFEN

MACHTIGE FURCHT

STROMSCHLAG

MACHTIGE MYSTISCHE
HEILUNG

STURZ VERLANGSAMEN

MACHTIGER
GEDANKENSTOSS

TANZENDE LICHTER

MAGIE ENTDECKEN

TELEKINETISCHES
GESCHOSS

MAGISCHES GESCHOSS

TELEPATHISCHE
BOTSCHAFT

UBERHITZEN

MIKROBOTANGRIFF

MONSTER-
BENOMMENHEIT

UNSICHTBARES SEHEN

MYSTISCHE HEILUNG

UNSICHTBARKEIT

NANOBOTS INJIZIEREN

WAFFE UBERLADEN

PERSON BEZAUBERN

ZAUBERTRICK

ZUSTAND ENTFERNEN




DIE SPIELREGELN

Jetzt da du einen Charakter hast, ist es Zeit, sich die Regeln des Spiels anzuschauen. Im Spiel gibt es tblicherweise zwei
Modi: Erkundung oder Kampf.

\ ERKUNDUNG

Die Erkundung der Spielwelt erfolgt in einem ganz anderen Tempo als
der Kampf. Ganze Tage in der Spielwelt konnen am Spieltisch inner-
halb von Sekunden vergehen, wenn du mit deiner Abenteurergruppe
von einem Planeten zum nachsten reist, aber du kannst eine Stunde in
Echtzeit damit verbringen, mit einem Weltraumpiraten zu verhandeln,
um eine auBergolarische Geisel zu befreien. Der Spielleiter bestimmt
normalerweise das Tempo des Spiels, aber das wird ebenfalls von den
Entscheidungen der anderen Spieler beeinflusst.

BEGEGNUNGEN

Wahrend du deinen Charakter spielst, wirst du viele Begegnungen
haben. Begegnungen sind Einzelszenen, in denen der Spielleiter Heraus-
forderungen stellt, die anderen Spieler entscheiden, wie sie diese
angehen sollen und alle arbeiten zusammen, um eine interessante
Geschichte zu erzahlen. Es gibt keine feste Reihenfolge, aber jeder sollte
die Chance haben, sich zu beteiligen.

Eine Begegnung konnte eine Auseinandersetzung mit einem Bar-
mann in einer fremden Cantina sein, eine Verfolgungsjagd durch einen
verfluchten Wald oder die Rettung einer gestrandeten Raumschiff-
besatzung, bevor ihre Lebenserhaltung versagt. Begegnungen kénnen
auf verschiedene Arten gelost werden, etwa durch den Einsatz der
Fertigkeiten deines Charakters und die Suche nach Hinweisen oder
durch das Wirken von Zaubern oder - wie es in einer gefahrlichen
Galaxis haufig vorkommt - im Kampf (S. 76). Wie du an jede Begegnung
herangehst, hangt oft von den Entscheidungen ab, die du fir deinen
Charakter triffst und es liegt beim SL, die Folgen dieser Entscheidungen
im Spiel zu bestimmen.

Wahrend ihr zum Beispiel durch einen dichten Dschungel auf einem
unbekannten Planeten reist, beschreibt der SL einen zerfallenden
Turm vor euch. lhr kdnntet euch dazu entschlieRen, euch zum Turm
zu schleichen und einen Blick hineinzuwerfen. In diesem Fall werdet
ihr vom SL aufgefordert, eine oder mehrere eurer Fertigkeiten einzu-
setzen. lhr kdnntet den Personen im Innern eine laute Warnung zurufen,
woraufhin der SL entscheidet, wie diejenigen, der sich darin verstecken,
reagieren. Oder ihr geht einfach auf den Turm zu und seht einen Cyber-

zombie heraustaumeln, woraufhin der SL einen Kampf beginnt. Alle
diese Ausgange sind sehr unterschiedlich. Welcher davon eintritt, hangt
von deinen Entscheidungen und den Fahigkeiten und Fertigkeiten
deines Charakters und deiner Verblndeten ab.

FERTIGKEITSWORFE UND ATTRIBUTSWURFE

Wahrend du Begegnungen ausspielst und kreative Losungen flr Probleme
findest, wirst du oft versuchen, schwierige Aufgaben zu bewaltigen, deren
Erfolg nicht garantiert ist. In solchen Situationen kann es sein, dass der
Spielleiter dich auffordert, einen Fertigkeitswurf oder Attributswurf ab-
zulegen, um festzustellen, ob du erfolgreich bist oder nicht.

Wenn der Spielleiter dich auffordert, einen Wurf abzulegen, wirfelst
du mit einem 20-seitigen Wiirfel (auch als W20 bezeichnet) und ad-
dierst eine bestimmte Zahl hinzu. Je hoher das Ergebnis, desto besser.
In der Zwischenzeit legt der SL einen Zielwert fest, den sogenannten
Schwierigkeitsgrad (SG), um die Schwierigkeit deiner Versuche darzu-
stellen. Wenn das Ergebnis deines Wurfes gleich oder hoher ist als der
SG, bist du erfolgreich! Andernfalls misslingt dein Wurf und du musst
einen anderen Weg finden, um dein Ziel zu erreichen.

Fertigkeitswurfe
Um einen Fertigkeitswurf abzulegen, wirfelst du mit einem W20 und ad-
dierst deinen Gesamt-Fertigkeitshonus fir die jeweilige Fertigkeit. Wenn
du beispielsweise einen Fertigkeitswurf fir Technik ablegst, addierst
du deinen Gesamt-Fertigkeitsbonus fir die Fertigkeit Technik. Du hast
deinen Gesamt-Fertigkeitsbonus wahrend der Charaktererschaffung (S.
46) berechnet und dieser umfasst deinen Klassenfertigkeitsbonus (oder
den Bonus flir eine getibte Fertigkeit), den jeweiligen Attributsmodifikator
(z. B. IN fur Technologie) und sonstigen damit verbundenen Boni, die du
durch deine Klasse, dein Motiv, Talente, Volkszugehorigkeit oder Aus-
rustung erhaltst. Wie bei vielen W20-Wrfen konnen auch verschiedene
andere Boni oder Mali dein Ergebnis beeinflussen.

Der Schwierigkeitsgrad fiir jede der gebrauchlichsten Anwendungen
von Fertigkeiten ist im Abschnitt ,Fertigkeiten” ab S. 46 aufgefuhrt.




FERTIGKEITSWURF =
W20 + GESAMT-FERTIGKEITSBONUS

Attributswiirfe

Um einen Attributswurf abzulegen, wirfst du einen W20 und addierst
einendeiner Attributsmodifikatoren hinzu. Welchen Attributsmodifikator
du verwendest, hangt von der Art des Attributswurfs ab. Bei einem
Starkewurf addierst du deine ST, bei einem Konstitutionswurf addierst
du deine KO hinzu usw. Wie bei den meisten W20-Wurfen kénnen auch
verschiedene andere Boni oder Mali dein Ergebnis beeinflussen. Oft
legst du einen Attributswurf ab, wenn es keine Fertigkeit gibt, die das
widerspiegelt, was du versuchst. Der SG fir einen Attributswurf hangt
davon ab, was du zu tun versuchst. Der Spielleiter legt den SG basierend
auf der relativen Schwierigkeit dessen, was du versuchst, fest.

ATTRIBUTSWURF =
W20 + ATTRIBUTSMODIFIKATOR

Raia und Obozaya mussen durch eine verschlossene Luftschleusen-
tur mit Tastschirmkonsole gelangen. Obozaya beschliet, die Tar mit
ihrem massigen reptilienhaften Korperbau aufzubrechen, weshalb
der SL sie auffordert, einen Attributswurf fir Starke abzulegen.
Attributswiirfe verwenden immer den zugehdrigen Modifikator, in
diesem Fall ST.

Obozaya wiirfelt mit einem W20 und erzielt nur eine 4. Sie hat einen
relativ hohen ST von +3, aber ihr Gesamtergebnis von 7 (4 + 3) ist
niedriger als der vom SL im Geheimen festgelegte Schwierigkeits-
grad: Es gelingt ihr nicht, die Tur aufzubrechen.

Inzwischen hat Raia beschlossen, die Tur der Luftschleuse mittels
der Konsole zu hacken. Der SL bittet sie um einen Fertigkeitswurf -
in diesem Fall einen Fertigkeitswurf flir Technik zum Bedienen eines
Computers (S. 50). Der SL setzt fir diesen neuen Wurf ebenfalls im
Geheimen einen anderen SG fest.

Raia wurfelt mit einem W20 und erhalt eine 13 und addiert ihren
Gesamt-Fertigkeitsbonus fiir Technik von +10 und erhalt so ins-
gesamt 23 (13 + 10). Dieses Ergebnis ist hoher als das SG. Der SL
sagt Raia, dass es ihr gelungen ist, das Bedienfeld zu hacken, und
die Tir offnet sich!




FAHIGKEITEN EINSETZEN

Du musst dich nicht im Kampf befinden, um die Fahigkeiten deines
Charakters einzusetzen. Beispielsweise kannst du jederzeit Zauber
wirken - manche Zauber haben sogar eine lange Wirkungsdauer,
da du sie wahrscheinlich lange vor Beginn eines Kampfes wirkst.
Wenn du eine Waffe ziehst, jemanden heilst, nach einer Falle suchst
oder einen Gegenstand verwenden mochtest, kannst du dies im Er-
kundungsmodus tun.

agliche AnweEdwngen von Fahigkeiten und
atbern zurucker angen

Einige Fahigkeiten, z. B. Geistesbeeinflussung auslagern des
Mechanikers (S. 73) oder die Volksfahigkeit Laschuntamagie (S. 22),
haben eine begrenzte Anzahl von Anwendungen pro Tag. Um die An-
wendungen dieser Fahigkeiten zurlckzuerhalten, miissen 24 Stunden
vergangen sein, seit du zuletzt Fahigkeiten wiedererlangt hast und du
musst dich innerhalb dieses Zeitraums 8 ununterbrochene Stunden
erholt haben. Aspiranten und Technomagier verwenden dieselben
Regeln, um ihre Zauberplatze zuriickzuerhalten (S. 82).

Du brauchst nicht in jeder Minute dieser Ruhezeit zu schlafen,
aber du darfst wahrenddessen keine Bewegungen ausflhren, Kampfe
bestreiten, Zauber wirken, Fertigkeiten einsetzen, Konversation be-
treiben oder dich auf andere recht anspruchsvolle korperliche oder
geistige Art betatigen. Wenn deine Pause unterbrochen wird, addiert
jede Unterbrechung 1 Stunde zur Gesamtzeit, die du dich ausruhen
musst, bevor du deine Fahigkeiten wieder einsetzen kannst.
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BEWEGUNG WAHREND DER ERKUNDUNG

AuBerhalb des Kampfes kannst du dich bewegen, ohne dich zu sehr
um deine Geschwindigkeit sorgen zu mussen. Manchmal ist es fiir
die Geschichte wichtig, wie schnell dich fortbewegst. In diesem
Fall bewegst du dich mit knapp 5 km/h (oder ca. 3,2 km/h, wenn du
Schwere Ristung tragst).

Diese Geschwindigkeiten kannst du taglich bis zu 8 Stunden lang
aufrechterhalten. Wenn du auf diese Weise ldnger als 8 Stunden lang
reist, wirst du mide und erleidest fiir jede Stunde nach diesen ersten
8 Stunden 1W6 Schaden (siehe ,Schaden” auf S. 78). Du kannst
entscheiden, dass du dich mit doppelter Geschwindigkeit ,beeilst",
allerdings nur fur 1 Stunde. Nach 1 Stunde des Eilens erleidest du 1
Schaden und erhaltst den Zustand Beeintrachtigt (S. 86), bis du dich
fur 8 Stunden ausgeruht hast. Fur jede Stunde nach der ersten, die
du dich beeilst, erleidest du 2 Schaden.

Diese Geschwindigkeiten gelten flr Charaktere, die sich auf einer
StraBe oder einem ausgetretenen Pfad fortbewegen. Wenn du dich
durch die Wildnis bewegst, kann sich deine Geschwindigkeit um
die Halfte verringern. Dein SL wird dir sagen, wann das Gelande
deine Geschwindigkeit verlangsamt - oder du moglicherweise auch
schneller vorankommst, etwa wenn du Zugang zu Fahrzeugen hast.

LICHT UND DUNKELHEIT

Deine Abenteuer konnen dich durch die ganze Galaxis fihren, von
einem Planeten, der mehrere Sonnen umkreist, bis zu den hell er-
leuchteten Raumschiffdocks einer belebten Raumstation. Es ist
jedoch genauso wahrscheinlich, dass du nachts den Dschungel
eines mondlosen Planeten erkundest oder dich durch die licht-




losen Korridore eines verlassenen Raumschiffes tastest. In solchen
Situationen kann es einen groBen Unterschied ausmachen, wenn du
Mittel und Wege hast, im Dunkeln zu sehen.

Dunkelheit und Dunkelsicht

Androiden, Vesken, Ysoki und andere Kreaturen mit Dunkelsicht
konnen im Dunkeln normalerweise bis zu 18 m weit sehen, wenn
auch nur in Schwarzweil. Kreaturen ohne Dunkelsicht haben
Schwierigkeiten, etwas zu sehen, was den Kampf in dunklen Um-
gebungen fir sie viel schwieriger machen kann. Taschenlampen sind
jedoch weit verbreitet und sogar in die meisten RUstungen integriert,
was gut vorbereiteten Abenteurern auch in dunklen Umgebungen
zumindest eine begrenzte Sicht verleiht.

UMGEBUNGEN

Bei der Erkundung gibt es viele Arten von Umgebungen, auf die
du wahrscheinlich treffen wirst, von finsteren Waldern zu tod-
lichen Verliesen und Uberflllten Stadten. Jede Umgebung bietet ihre
eigenen, einzigartigen Herausforderungen und Begegnungen. Dein
Spielleiter kennt die meisten Details zu diesen Umgebungen (er-
klart im Spielleiterhandbuch), aber hier sind die Grundlagen, die du
kennen solltest.

Gewolbe

Ein Gewdlbe ist eine Reihe von Rdaumen oder Kammern, wie eine
fremde Ruine, ein abgestlrztes Raumschiff, ein Abwasserkanal, ein
Tempel, unterirdische Tunnel in einem Asteroiden, eine Reihe von
Raumen in einer Raumstation oder auch ein tatsachliches Verlies.
Bei der Erkundung eines Gewdlbes kann es Fallen geben. Fallen sind
mechanische oder magische Geratschaften, die aktiviert werden,
wenn man sich ihnen nahert und die Schaden verursachen oder
andere Auswirkungen haben. Eine der haufigsten Fallen ist beispiels-
weise die Grubenfalle. Wenn du auf eine Grubenfalle trittst, 6ffnet sie
sich, du stlrzt hinein und erleidest Schaden. Du kannst die Fertigkeit
Wahrnehmung einsetzen, um Fallen zu entdecken, sowie die Fertig-
keit Mystik (fir magische Fallen) oder Technik (fir mechanische und
technische Fallen), um sie zu entschérfen, bevor sie losgehen. Bei der
Erkundung von Gewolben entdeckst du moglicherweise andere Ge-
fahren wie verschlossene Tlren, wassergeftllite Kammern und tod-
liche Pilze sowie Begegnungen mit dort hausenden Kreaturen.

Stadt

Stadte sind Orte, an denen Bevolkerungen leben, von winzigen
Stadten mit wenigen Hausern bis zu ausgedehnten, ummauerten
Siedlungen, schwebenden Raumstationen und sogar seltsamen,
auRergolarischen Stadten, die dir vielleicht vollig fremd sind. In
Stadten kannst du neue Ausristung erwerben, Schatze verkaufen
und dich von deinen letzten Abenteuern erholen. Stadte sind nicht
ungefahrlich. Verbrecher lauern in den Schatten, und manchmal
sind die Abwasserkanale, verlassenen Keller und Luftungsschachte
voller Monster. Bosartige Kultanhanger verstecken sich in uralten
verborgenen Tempeln und verehren abstoRende Gottheiten, wahrend
grausame, kriminelle Herrscher Ranke schmieden und finstere Plane
aushecken. Trotz dieser Gefahren ist die Stadt groBtenteils ein
sicherer Ort, aber man weil nie, wo man Uber Abenteuer stolpern
kann.

Wildnis

Die Wildnis umfasst all die anderen Regionen der vielen Welten, die
du besuchen kannst: Wusten, Walder, Berge, Meere und so weiter.
Meist reist auf dem Weg zum nachsten Abenteuer durch die Wild-
nis. Viele Arten von Monstern leben in der Wildnis, von hungrigen
Kammfressern bis hin zu fleischfressenden Klingenschwingen. Die
Wildnis birgt auch Naturgefahren wie Treibsand, eisige Kalte und
sengende Sonne. Es ist sicherer, einer StraBe zu folgen, wenn du
durch die Wildnis reist, aber in manchen Gegenden gibt es diese
nicht, und Helden wahlen nicht immer nur den sichersten Weg.

Weltraum

Mit Hilfe deiner Riistung (oder eines Raumanzugs) kannst du sogar
Abenteuer im Weltraum erleben! Du kdnntest ein verlassenes Raum-
schiff finden, in dem es vor Untoten wimmelt, die Oberflache eines
im Weltraum schwebenden, luftlosen Felsens erkunden und ent-
decken, dass er von Asteroidenldusen befallen ist oder dem Problem
auf der AuRenhaut einer Raumstation nachspliren und auf gefahr-
liche Sicherheitsroboter treffen. Du kannst dich zwar auf die harten
Bedingungen im Weltraum vorbereiten, aber es gibt mehr Gefahren,
als nur im Vakuum zu (iberleben.




(RAUMSCHIFFE Y

STERNENNEST-DROHNE MK. IlI

Wie der Name andeutet, sind Drohnen extrem weitver-
breitet und werden zum Fracht- und Personentrans-
port sowie zur Verteidigung von Kolonien und

noch mehr genutzt. Obwohl die Drohnen in Serie
produziert werden, sorgt Sternennest aus nattrlichem
schirrischem Stolz dafiir, dass jedes Schiff eine einzig-
artige Lackierung erhalt.

Bei der Starfinder-Einsteigerbox geht es zwar um waghalsige Welt-
raumfahrer, die sich mit feindlichen Kreaturen und auBer Kontrolle ge-
ratenen Robotern Lasergefechte liefern, aber Abenteurer miissen immer
noch zwischen hell brennenden Sternen und fremden, unerforschten
Planeten umbherreisen. Hier kommen Raumschiffe ins Spiel. Von der
kleinsten Transportfahre bis hin zu den gréBten kampfbereiten Schlacht-
schiffen sind Raumschiffe ein wichtiger Bestandteil von Starfinder. Sie
verteidigen Orbitalstationen vor Uberfallen durch Weltraumpiraten,
gehen in massiven interstellaren Konflikten gegen feindliche Flotten
vor und erkunden die tiefsten Weiten des Weltraums. Im einfachsten
Fall erlauben sie den Helden, auf der Suche nach Abenteuern die Sterne
zu bereisen. Eine Gruppe von Charakteren besetzt moglicherweise ihr
eigenes Raumschiff, das ihnen als mobile Operationsbasis dient, oder
eine Gruppe kann auf dem Raumschiff von jemand anderem eine Uber-
fahrt buchen, um ihr Ziel zu erreichen.

Wie du Raumschiffe in deinem Spiel verwendest, hangt von deinem
SL und den anderen Spielern in deiner Gruppe ab. Die Raumschiffe
dienen jedoch hauptsachlich dazu, genau die Geschichten zu erzahlen,
die ihr wollt. Normalerweise erfordert die Verwendung eines Sternen-
schiffs keine Aktionen oder Fertigkeitswiirfe, es sei denn, der SL macht
es zum Teil der Geschichte (Informationen zu Fertigkeitswirfen und
Raumschiffen findest du unter der Aktivitat ,Steuerung” der Fertigkeit
Technik auf S. 50).

Wie auch immer Raumschiffe in deinem Spiel verwendet werden, die
Raumfahrt ist in der gesamten Galaxis Ublich. Raumschiffe verwenden
haufig herkdmmliche Triebwerke, um zwischen Orten innerhalb eines
Systems zu reisen. Es dauert langere Zeit, groBere Entfernungen zurtick-
zulegen, obwohl aufgrund von unterschiedlichen Umlaufgeschwindig-
keiten und Positionierungen zwei Fahrten zwischen denselben beiden
Planeten unterschiedlich lange dauern kénnen. Interstellare Reisen
sind mit herkémmlichen Schubtriebwerken nicht méglich, weshalb ein
Raumschiff erforderlich ist, das tber Driftantriebe verfligt.

RINGWERKE-WANDERER

Als eines der vielseitigsten Designs der Ring-
werke entstand der Wanderer aus frihen
Luftkampfjagern und Raumjagern und besitzt
immer noch das typische schlanke AuBere.

Viele Organisationen und Regierungen nutzen

eine abgespeckte und aufgerustete Version des
Wanderers, die zuweilen als Sternenwespe be-
zeichnet wird, zur planetaren Verteidigung oder als
Kurzstreckenangriffsjager.

DER DRIFT

Der Drift ist eine kirzlich entdeckte Dimension des Hyperraums, die
nur mit technologischen Mitteln erreicht werden kann. Vor etwa 300
Jahren enthiillte der Maschinengott Triune die Plane fiir ein Raumschiff,
das die bisher unbekannte Dimension erreichen konnte. Tausende von
Kulturen erhielten diese Informationen gleichzeitig, was das Angesicht
der Galaxis im Nu veranderte. Durch Driftreisen konnen ehemals ent-
fernte Kolonien und AuRenposten leicht mit ihren ehemaligen Heimat-
systemen in Kontakt bleiben und den Handel und die Kommunikation
zwischen raumfahrenden Zivilisationen férdern.

Raumschiffe treten mit Driftantrieben in den Drift Gber und wieder
zuriick und navigieren mit Hilfe sogenannter ,Driftsignaltransponder”,
unerklarlichen Geraten, die normalerweise von Priestern aus Triune in
der ganzen Galaxis verteilt werden. Der Drift selbst ist eine mysteriose
Leere aus funkelnden Mustern aus rosa und violettem Licht. Die Ent-
fernungen innerhalb des Drift entsprechen nicht jenen im regularen
Raum. Die Reisezeiten in dieser Hyperraumdimension sind daher
variabel. Es ist moglich, dass ein Schiff an einem Punkt in den Drift ein-
tritt, eine kurze Strecke zurlicklegt und dann an einem weit entfernten
Ort wieder herausspringt und so den dazwischenliegenden Raum
Uberbriickt. Auf diese Weise konnen Schiffe innerhalb von Tagen oder
Wochen tausende Lichtjahre voneinander entfernt zwischen Sternen-
systemen reisen.

Dein SL hat weitere Informationen zu den verschiedenen Regionen
der Galaxis, einschlieBlich der Zeit, die man benétigt, um zwischen
Planeten oder zwischen weit entfernten Sternensystemen zu reisen.
Weitere Informationen zur Raumfahrt, zum Drift und zur Galaxis findest
du auf S. 59 des Spielleiterhandbuchs.
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RAUMSCHIFF-HERSTELLER

Die oben abgebildeten Raumschiffe sind nur eine kleine Auswahl der
unzahligen raumtauglichen Fahrzeuge, die in der ganzen Galaxis zu
finden sind. Viele Planeten und Zivilisationen haben ihre eigenen, ein-
zigartigen Raumschiffmodelle, aber solche Schiffe sind im Allgemeinen
nicht nur auf die Zivilisationen beschrankt, die sie geschaffen haben.
Stattdessen spiegeln sie die stilistischen Unterschiede in den Raum-
schiffdesigns aufgrund des kulturellen Erbes und der Praferenzen der
Hersteller wider. Da die Vesken beispielsweise Raumschiffe unabhangig
von anderen Rassen entwickelt haben, vermitteln ihre Schiffsentwrfe
ein anderes Gefthl als Schiffe der Menschen oder Schirren. Dank
des interplanetaren Handels halten es nur wenige Leute fir seltsam,
einen Vesken zu treffen, der ein Schirren-Schiff fliegt, oder umgekehrt.
Daruber hinaus haben die meisten Schiffbau-Konsortien die Vorteile von
austauschbaren Teilen erkannt, was bedeutet, dass die Reparatur eines
Schiffes eines bestimmten Typs mit Teilen, die von einem anderen aus-
geschlachtet wurden, normalerweise effektiv ist.

In der Galaxis gibt es hunderte, wenn nicht gar tausende von Raum-
schiffherstellern, von denen jeder seine eigenen einzigartigen Modelle
und Spezialisierungen hat. Viele davon wurden weiter modifiziert, um
den Winschen ihrer Kunden zu entsprechen. Auch wenn noch un-
gewohnlichere Schiffe hier nicht gezeigt werden, gibt es sie sicherlich
irgendwo in der Galaxis. Was auch immer eure speziellen Bedirfnisse
sind, es gibt ein Raumschiffunternehmen dort drauBen, das bereit ist,
euch das perfekte Schiff zu bauen oder zu verkaufen!

In dem als Paktwelten bekannten Sonnensystem - einer Ver-
einigung von Nationen, die sich zum gegenseitigen Schutz und ge-
meinsamen zusammengeschlossen haben und das Herz der Spiel-
welt von Starfinder bilden - haben Jahrtausende der Raumfahrt
die gebrduchlichsten Schiffsentwirfe so grindlich miteinander

SANJAVAL-VAGABUND

Die von Sanjaval-Raumflugsysteme hergestellte Vagabund-
Klasse ist ein vielseitiger Mehrzwecktransporter/-frachter
und steht im Ruf, verlasslich und widerstandsfahig zu

sein. Vagabunden werden seit (iber 100 Jahren gebaut und
kommen im Bereich der Paktwelten immer noch regel-
maRig als Frachter, Lastenschlepper, Schmuggler- und Ent-
deckerschiffe zum Einsatz. Standard ist eine Besatzung von
sechs Mann, es ist aber dank des koordinierten Kontroll-
interfaces und der in doppelter Redundanz vorhandenen,
wichtigen Systeme auch einem einzelnen Piloten maglich,
das Schiff ohne Probleme zu steuern.

vermengt, dass die meisten von ihnen nicht mehr sonderlich mit
einer bestimmten Spezies in Verbindung gebracht werden, sondern
vielmehr schlicht mit dem System als Ganzes. Die Ringwerke und
Sanjaval-Raumflugsysteme sind zwei beliebte Hersteller von Raum-
schiffen, und ihre Schiffe neigen dazu, einige verbindende Merkmale
zu teilen. Viele der kleineren Frachter und Fahren zeigen ihre Ent-
wicklung von atmospharischen Diisenjagern und Raumfahrzeugen
mit funktionalen Fligeln, Flossen und stromlinienférmigen Profilen.

Schiffe aus schirrischer Herstellung, wie die vom Sternen-
nest hergestellten, umfassen organische Komponenten, die in
speziellen Montagebehaltern angebaut werden. Diese Raumschiffe
dhneln Schirren in vielerlei Hinsicht, mit glatten, muschelartigen
Rumpfen, blasenartigen Augenfenstern und Gruppen diinner, vor-
springender Waffen und Sensorarrays. Die gewundenen, bienen-
stockartigen Korridore auf Girlanden-Schiffen lassen die Mitglieder
dieser insektenhaften Rasse sich sofort wie zu Hause flhlen,
aber sie beunruhigen oft andere, die nicht unbedingt mit Schiffen
arbeiten miissen, deren Bestandteile bei einer Operation bluten oder
schaudern kénnten.

Wie die Vesken selbst sind die Schiffe aus veskischer Herstellung
eher grobschlachtig und kampflustig. Sie starren nur so vor Waffen
und Panzerplatten ohne Riicksicht auf Asthetik, und viele ihrer ge-
stalterischen Elemente sind urspringlich von haiartigen, reptilischen
Raubtieren aus dem Heimatsystem der Vesken inspiriert. Veskische
Raumschiffe sind in raueren Kreisen auBerst beliebt, bei Firmen,
Kriminellen und Soéldnern, die Feuerkraft allem anderen vorziehen.
Schiffe des Norikama-Syndikats, das von einer gleichnamigen, neutralen
Koloniewelt aus operiert und sich auf das Kopieren der Entwiirfe
anderer Unternehmen spezialisiert hat, gehoren zu den am haufigsten
angetroffenen Schiffen veskischer Bauweise.




KAMPF

WAS KANN ICH IN MEINEM ZUG
TUN?

In jedem Zug fuhrst du genau eine Aktion aus, und du kannst dich
vor oder nach dieser Aktion bewegen.
Bewegen (optional, S. 77)
Aktion ausflhren (verbindlich, S. 78)
Angriffsoptionen
Nahkampfangriff (S. 78)
Fernkampfangriff (S. 79)
Gegner behindern (S. 79)
Unterstltzungsbeschuss (S. 79)
Einen Gegenstand benutzen (S. 81)
Eine Fertigkeit einsetzen (S. 81)
Besondere Fahigkeit einsetzen (S. 81)
Einen Zauber wirken (S. 82)
Zusatzbewegung (S. 82)
Verteidigen (S. 82)

Wahrend die meisten Kreaturen in der Galaxis ihr ganzes Leben
keinen einzigen Kampf sehen, geraten Abenteurer und Entdecker oft
in Situationen, in denen eine Laserpistole oder ein Plasmaschwert die
besten Optionen sind.

Der Kampf ist ein Ublicher Teil des Spiels und funktioniert ein biss-
chen anders als die Erkundung. Statt dass jeder nach Belieben handelt,
wechseln sich die Kdmpfenden ab und verwenden spezielle Regeln flr
das, was man in seinem Zug tun kann und was nicht. In diesem Ab-
schnitt des Buches wird der Kampf beschrieben, einschlieRlich des Be-
wegens und dem Ausflhren von Aktionen wahrend des Kampfes.

DIE KAMPFKARTE

Der Kampf findet normalerweise auf einer Kampfkarte mit einem
Raster von 1 Zoll (gut 2,50 cm) groBen Quadraten statt, von denen
jedes ein Quadrat mit 1,50 m Seitenlange darstellt. Diese Box ent-
halt eine laminierte Flip-Mat mit einem Blankoraster auf einer
Seite, mit der du deine eigenen Umgebungen mit einem nicht-
permanenten Folienmarker einzeichnen kannst.

DEN KAMPF BEGINNEN

Der Kampf beginnt, wenn eine oder mehrere Kreaturen beschlieBen,
andere Kreaturen mit Waffen, Zaubern oder sonstigen Fahigkeiten an-
zugreifen. Die Zeit im Kampf wird in Runden gemessen, die jeweils 6
Sekunden innerhalb des Spiels darstellen. Dies bedeutet zum Beispiel,
dass ein Effekt, der 1 Minute dauert, im Kampf 10 Runden vorhalt. In
jeder Runde erhalt jede Kreatur einen Zug; Dies gilt fir jeden Spieler-
charakter und jede Kreatur, die der SL kontrolliert.

Die Zugreihenfolge wird zu Beginn jedes Kampfes anhand von
InitiativewUlrfen festgelegt: Jeder Kampfende wirfelt mit einem
W20 und addiert seinen Gesamtinitiativebonus. Du hast deinen
Gesamtinitiativebonus wahrend der Charaktererschaffung be-
rechnet (S. 17).

INITIATIVEWURF =
W20 + GESAMTINITIATIVEBONUS

Im Gegensatz zu den meisten anderen Wurfen gibt es fiir einen
Initiativewurf keinen Schwierigkeitsgrad. Stattdessen handelt der
Kampfende mit dem hdchsten Ergebnis beim Initiativewurf als erstes,
gefolgt von demjenigen mit dem nachsthoheren Ergebnis und so weiter.
Gibt es einen Gleichstand, wiirfeln die betroffenen Kampfenden erneut.
Sobald alle eine Runde absolviert haben, beginnt eine neue Runde mit
derselben Reihenfolge. Dies wiederholt sich, bis der SL erklart, dass der
Kampf beendet ist - normalerweise dann, wenn alle Kdmpfenden der
einen Seite gestorben oder geflohen sind oder sich ergeben haben.

ABHANDELN EINES ZUGES

In deinem Zug fuhrst du genau eine Aktion aus. Die Aktionen werden ab
S. 78 ausflhrlich beschrieben. Du kannst dich auch vor oder nach dem
Ausflhren dieser Aktion bewegen, obwohl dies nicht zwingend ist. Die
Bewegung wird auf der nachsten Seite ausfuhrlich beschrieben.

ABSTAND MESSEN

Viele Dinge wahrend des Kampfes erfordern das
Messen der Entfernung, darunter die Bewegung
und die Bestimmung der Reichweite von Waffen
und Zaubern. Diese Distanzen werden im All-
gemeinen in Metern angegeben. Um die Ent-
fernung auf einer Kampfkarte zu bestimmen,
behandle jedes Quadrat als eine Entfernung von
1,50 m. Jede zweite Diagonale (die zweite, vierte,
sechste usw,) zahlt als zusatzliche 1,50 m (1 zu-
satzliches Quadrat).




BEWEGUNG N

In deinem Zug kannst du dich vor oder nach deiner Aktion (aber nicht bei
beiden) bis maximal deiner Bewegungsrate bewegen (einschlieBlich 0 m
weit). Deine Bewegungsrate betragt wahrscheinlich 9 m (6 Quadrate),
obwohl das Tragen einer Schweren Ristung (S. 58) deine Bewegungs-
rate um 1,50 m (1 Quadrat) verringert.

Die Bewegung in ein angrenzendes Feld kostet normalerweise 1,50 m
(1 Quadrat) Bewegung, obwohl diagonale Bewegung und Schwieriges
Gelande (siehe unten) diese Bewegungskosten erhohen konnen.

EINEN GEGENSTAND MANIPULIEREN

Nach deiner Bewegung kannst du mit einem Gegenstand in deinem
Quadrat oder einem benachbarten Quadrat (auch diagonal) interagieren.
Dazu gehoren das Offnen oder SchlieRen einer unverschlossenen Tiir,
das Ubergeben eines Gegenstands an einen Verbiindeten, das Ablegen
eines Gegenstands auf den Boden, das Aufnehmen eines Gegenstands
oder das Bewegen eines schweren Gegenstands. Du kannst dies auch
tun, wenn du dich 0 m weit bewegst, nicht aber, wenn du deine Be-
wegung aufgibst oder verlierst.

BEWEGUNG DURCH BESETZTE FELDER

Du kannst dich durch ein Feld bewegen, das von einem Verblndeten
besetzt ist. Du kannst dich nicht durch ein Feld bewegen, das von
einem Gegner besetzt ist. Du kannst deine Bewegung nicht in einem
Feld beenden, das von einer anderen Kreatur besetzt ist. Wenn du deine
Bewegung auf einem Feld beenden musst, an dem du nicht anhalten
darfst, haltst du auf dem letzten leeren Feld an, das du besetzt hast.

DIAGONALE BEWEGUNG

Wie beim Messen von Entfernungen flr andere Zwecke kostet jede
zweite Diagonalbewegung (die zweite, vierte, sechste usw.) zusatzliche
1,5 m (1 Quadrat) deiner Bewegungsrate.

BEWEGUNGSBEISPIEL

Du kannst dich nicht diagonal an einer harten Ecke (z. B. an einer Ge-
baudeecke oder an einem Fahrzeug) vorbei bewegen, allerdings kannst
du dich diagonal an einer Kreatur (sogar an einem Gegner) oder an
weniger starren Objekten wie Pflanzen vorbei bewegen.

SCHWIERIGES GELANDE

Schwieriges Gelande (z. B. starkes Unterholz, Abfallhaufen, steile
Treppen oder aufgerissene Boden) Eingeschrankt die Bewegung. Jede
Bewegung in ein Feld mit Schwierigem Gelande kostet zusatzliche
1,50 m (1 Quadrat) an Bewegungsrate. Jede diagonale Bewegung in
ein Feld mit Schwierigem Gelande kostet insgesamt 4,50 m (3 Felder).
Beachte, dass die Bewegung aus schwierigem Gelande in normales Ge-
lande keine zusatzliche Bewegung kostet.

FLIEGEN

Einige Kreaturen konnen fliegen, sodass sie ihre Bewegung in jede
nicht blockierte Richtung ausfiihren konnen. Eine fliegende Kreatur
kann in der Schwerelosigkeit aufsteigen oder tiefer sinken oder sich
frei bewegen. Wenn du wahrend des Fluges in die Hohe steigen oder
heruntersinken mochtest, entspricht die Hohenanderung der erforder-
lichen Bewegungsrate. Wenn du beispielsweise 3 m nach oben und dann
6 m vorwarts fliegen mochtest, sind insgesamt 9 m an Bewegungsrate
erforderlich. Wenn du zu Beginn deines Zuges geflogen hist, deine Be-
wegung flir diesen Zug aber aufgegeben oder verloren hast, (z. B. wenn
du niedergeworfen wurdest), fallst du (Spielleiterhandbuch, S. 45) - und
wirst wahrscheinlich verletzt!

Fliegende Kreaturen konnen die zusatzlichen Bewegungskosten fiir
Schwieriges Gelande ignorieren, obwohl der SL maéglicherweise ent-
scheidet, dass ein dichtes Blatterdach oder ein Netz aus Ketten auch fur
fliegende Kreaturen als Schwieriges Gelande gilt.

Iseph hat eine Bewegungsrate von 9 m (6 Quadraten). Es beginnt
seine Bewegung, indem es sich in ein angrenzendes Feld bewegt,
was 1,50 m (1 Quadrat) kostet. Es bewegt sich dann in ein diagonal
angrenzendes Feld, was weitere 1,50 m (1 weiteres Quadrat)
kostet. Es bewegt sich ein zweites Mal diagonal, was 2 Felder an
Bewegungsrate kostet. Es hat nun 6 m (4 Felder) seiner Bewegung
verwendet, sodass es gerade noch genug Ubrighat, um sich in
Schwieriges Gelande zu bewegen, was 3 m (2 Felder) kostet: 1,50
m flr ein angrenzendes Feld und weitere 1,50 m fir Schwieriges
Gelande. Bitte beachte, dass es nicht genug Bewegung hat, um
sich in Schwierigem Gelande diagonal zu bewegen, da dies ins-
gesamt 4,50 m kosten wiirde.




CARTIONEN

In diesem Abschnitt werden die verschiedenen Aktionen dargestellt,
die du in deinem Zug ausfuhren kannst, beginnend mit vier Angriffs-
aktionen. Bei einigen Fahigkeiten, Gegenstanden und Zaubern kannst
du modifizierte Versionen dieser Aktionen verwenden.

ANGRIFFE

Eine der haufigsten Arten von Aktionen im Kampf ist der Angriff, un-
abhangig davon, ob du einen Fernkampfangriff mit einer Laserpistole
oder einen Nahkampfangriff mit einem Taktischen Schlagstock aus-
fuhrst. Es gibt auch zwei Arten spezieller Angriffe, Gegner behindern
und Unterstlitzungsbheschuss, mit denen du dir einen taktischen Vorteil
gegenliber deinen Feinden verschaffen kannst.

Angriffswurfe

Egal fir welchen Angriff du dich entscheidest, du wahlst ein Ziel und
legst dann einen Angriffswurf ab. Wirf einen W20 und addiere deinen
Gesamtangriffshonus. Du hast deinen Gesamtangriffsbonus wahrend
der Charaktererschaffung berechnet und dieser enthalt deinen Klassen-
bonus und einen relevanten Attributsmodifikator. Wie bei den meisten
W?20-Wirfen kénnen auch verschiedene andere Boni oder Mali dein Er-
gebnis beeinflussen.

Rustungsklasse (RK)

Jeder Kdmpfende hat eine Riistungsklasse (RK): Eine Zahl, die angibt,
wie schwer es flr jemanden ist, einen soliden, wirksamen Schlag gegen
den Kampfenden zu landen. Wenn du einen Angriffswurf ablegst und
dein Ergebnis die RK deines Ziels erreicht oder Gbersteigt, triffst du!
Deine Rustungsklasse, die du wahrend der Charaktererschaffung be-
rechnet hast, wird hauptsachlich von deinem Ristungsbonus (je nach

Rustung, die du tragst) und deinem GE bestimmt. Sie dndert sich nur
selten und erfordert keinen Wurfelwurf.

RUSTUNGSKLASSE =10 + RUSTUNGSBONUS + GE

SCHADEN

Wenn du mit einem Nahkampf- oder Fernkampfangriff triffst, ver-
ursachst du Schaden. Schaden verringert die aktuellen Trefferpunkte
deines Ziels (siehe ,Verletzungen, Tod und Heilung" auf S. 84). In den
meisten Fallen bestimmt die Waffe, die du verwendest, die Wiirfel, die
du wirfst, um den Schaden deines Angriffs zu ermitteln. Einige Waffen
und Fahigkeiten kdénnen zusatzlich zum Zufiigen von Schaden weitere
Effekte verursachen (siehe ,Besondere Waffeneigenschaften” auf S. 56).

Minimalschaden
Ein Treffer verursacht immer mindestens 1 Schaden, auch dann, wenn
Mali den Schaden auf weniger als 1 verringern wirden.

Schadensarten

Schaden wird haufig als eine bestimmte Schadensart bezeichnet, bei-
spielsweise als ,Feuerschaden”. Es gibt einen physische Schadensart
(Kinetisch) und funf Energieschadenarten (Saure, Kalte, Elektrizitat, Feuer
und Schall). Die Art des verursachten Schadens ist nur bei besonderen
Fahigkeiten oder Schwachen relevant. Zum Beispiel kann ein Monster
immun gegen Feuerschaden sein, dafiir aber anfallig fir Kalteschaden.

KRITISCHER TREFFER

Wenn du die Aktion Nahkampf- oder Fernkampfangriff ausfiihrst und eine
Nat(rliche 20 erhéltst (also der W20 eine 20 zeigt), triffst du unabhingig
von der Rustungsklasse deines Ziels. Dies gilt auch, wenn du einen Zauber
wirkst, der einen Angriffswurf verwendet und Schaden verursacht.

Dies ist ein Kritischer Treffer, und in diesem Fall wdarfelst du
deinen Schaden zweimal und addierst beide Male Boni und zusatz-
lichen Schaden aufgrund von besonderen Fahigkeiten hinzu. Addiere
dann beide Ergebnisse, um den Gesamtschaden deines Angriffs zu be-
stimmen. Einige Waffen fligen dem Ziel eines Kritischen Treffers zusatz-

lich zum doppelten Schaden noch weitere Kritische Treffereffekte
zu (S.57).

AUTOMATISCH VERFEHLEN

Wenn du die Aktion Nahkampf- oder Fernkampfangriff ausfiihrst und
eine NatUrliche 1 wirfelst (also der W20 eine 1 zeigt), verfehlst du auto-
matisch, selbst wenn dein Gesamtangriffsbonus hoch genug ware, um
ansonsten zu treffen. Dies gilt auch, wenn du einen Zauber wirkst, der
einen Angriffswurf verwendet.

NAHKAMPFANGRIFF

Du verwendest eine Nahkampfwaffe (S. 60), um einen Feind anzu-
greifen.

Wihle einen Gegner in einem angrenzenden Feld (auch diagonal).

Lege einen Nahkampfangriffswurf ab: Wirf einen W20 und addiere
deinen Gesamt-Nahkampfangriffsbonus. Diesen hast du wahrend der
Charaktererschaffung (S. 17) berechnet und er basiert auf deinem An-
griffsbonus und deinem ST. Wie bei den meisten W20-W(rfen kénnen
auch verschiedene andere Boni oder Mali dein Ergebnis beeinflussen.

NAHKAMPFANGRIFFSWURF = W20 + GESAMT-
NAHKAMPFANGRIFFSBONUS




Wenn dein Ergebnis mindestens der Ristungsklasse des Gegners ent-
spricht, triffst du! Die Waffe, die du verwendest, sagt dir, welche Wrfel
du far den Schaden wirfeln musst, und du addierst deine ST hinzu.

NAHKAMPFSCHADEN = WAFFENSCHADEN + ST

Obozaya greift mit ihrer Nahkampfwaffe, einem Doschko, einen
neben ihr stehenden Weltraumpiraten an. Sie wirft einen W20 fiir
ihren Angriffswurf und erhalt eine 15. Sie addiert ihren Gesamt-Nah-
kampfangriffsbonus (+4) und erhélt somit ein Ergebnis von 19
- mehr als genug, um den Weltraumpiraten zu treffen, dessen
Ristungsklasse nur 13 betragt.

Ihr Doschko verursacht 1W10 Schaden, also wiirfelt sie mit einem
10-seitigen Warfel und erhalt 5. Sie addiert ihren ST (+3) und ver-
ursacht so insgesamt 8 Schaden.

FERNKAMPFANGRIFF

Du verwendest eine Fernkampfwaffe, beispielsweise eine Handfeuer-
waffe (S. 62) oder eine Langwaffe (S. 63), um einen Feind aus der Ferne
anzugreifen.

Wahle einen Gegner aus, der sich in Reichweite deiner Waffe und in
deiner Schusslinie (S. 80) befindet.

Lege einen Fernkampfangriffswurf ab: Wirf einen W20 und addiere
deinen Gesamt-Fernkampfangriffsbonus. Diesen hast du wahrend der
Charaktererschaffung (S. 17) berechnet, und er basiert auf deinem An-
griffsbonus und deinem GE. Wie bei den meisten W20-Wiirfen kénnen
auch verschiedene andere Boni oder Mali dein Ergebnis beeinflussen.

FERNKAMPFSCHADEN = W20 + GESAMT-
FERNKAMPFANGRIFFSBONUS

Wenn dein Ergebnis mindestens der Ristungsklasse des Gegners ent-
spricht, triffst du! Die Waffe, die du verwendest, sagt dir, welche Wrfel
du fir den Schaden wurfeln musst. Beachte, dass du bei einem Fern-
kampfangriff deinen ST nicht zum verursachten Schaden addierst.

FERNKAMPFSCHADEN = WAFFENSCHADEN

Navasi schieBt mit ihrer Laserpistole auf einen Cyberzombie,
der 30 Meter von ihr entfernt steht. Sie wirft einen W20 fir
ihren Angriffswurf und erhalt eine 14. Sie addiert ihren Gesamt-
Fernkampfangriffsbonus (+2) und erhalt somit ein Ergebnis von 16
- genau das Ergebnis, das sie braucht, um die RK des Cyberzombies
von 16 zu erreichen.

Ihre Laserpistole verursacht 1W4 Schaden, also wirft sie einen
4-seitigen Wurfel und erzielt eine 3. Sie verursacht daher insgesamt
3 Schaden.

GEGNER BEHINDERN

Du versuchst einen Gegner daran zu hindern, sich in seinem nachsten
Zug zu bewegen.

Wahle einen Gegner in einem angrenzenden Feld (auch diagonal). Lege
einen Nahkampfangriff ab (siehe S. 78), wenn dein Ergebnis mindestens der
Rustungsklasse + 6 des Ziels entspricht, triffst du!

Wenn du triffst, verursachst du keinen Schaden, aber dein Ziel
verliert im nachsten Zug seine Bewegung.

SCHRITTE EINES ANGRIFFS

. Wahle eine Angriffsaktion: Nahkampfangriff, Fernkampf-
angriff, Gegner behindern oder Unterstltzungsbeschuss
(siehe unten).

2. Wahle ein Ziel aus (S. 80).

3. Wirf einen W20 und addiere den entsprechenden Bonus.

« Wenn dein Gesamtergebnis mindestens der Ristungs-
klasse deines Ziels entspricht (S. 78), triffst du!

» Wenn dein Wiirfel die Zahl 20 zeigt, erzielst du einen
Kritischen Treffer (S. 78)!

4. Wenn du triffst, wirfelst du far den Schaden deines An-
griffs (S. 78) und wendest etwaige besondere Effekte deiner
Waffe an.

« Wenn du einen Kritischen Treffer mit einem Angriff er-
zielst, der Schaden verursacht, wiurfelst du deinen
Schaden zweimal. Deine Waffe kann auch einen
Kritischen Treffereffekt haben (S. 57).

UNTERSTOTZUNGSBESCHUSS

Du versuchst, deinen Verblindeten Unterstiitzungsbeschuss zur liefern,
das es ihnen erleichtert, einen Feind zu treffen oder seinen Angriffen
zu entgehen.

Wahle einen Feind, den du sehen kannst und lege einen Fernangriffs-
wurf ab (siehe rechts). Wenn dein Ergebnis mindestens 15 betragt (un-
abhangig von der Riistungsklasse des Gegners), triffst du!

Wenn du triffst, verursachst du keinen Schaden, wahist jedoch
eine der folgenden Moglichkeiten: Dieser Feind erleidet bis zu seinem
nachsten Zug einen Malus von -2 auf seine Rustungsklasse, oder erleidet
bis zu seinem nachsten Zug einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.

Eine Kreatur kann jeweils immer nur von einer einzigen Unter-
stutzungsbeschussaktion betroffen sein. Du kannst fiir diese Aktion
keine Granaten verwenden.
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EIN ZIEL AUSWAHLEN

Bei vielen Aktionen im Kampf musst du ein Ziel auswahlen, bei dem es
sich moglicherweise um einen Gegner, ein Objekt oder einen Bereich
handelt. Die folgenden Regeln erklaren, wie du Ziele auswahlst.

Schusslinie

Um etwas anvisieren zu konnen, musst du eine Schusslinie haben, das
heiBt, du kannst von deinem Quadrat eine gerade Linie zu deinem Ziel
ziehen, ohne dass diese feste Barrieren wie Wande oder geschlossene
Tlren passiert. Andere Kreaturen blockieren die Schusslinie nicht.

Reichweite

Einige Dinge (wie Fernkampfangriffe, Zauber und Besondere Fahig-
keiten) verfligen Uber eine Reichweite. Du kannst auRerhalb der an-
gegebenen Reichweite kein Ziel auswahlen. Verwende das Raster auf
der Karte, um die Reichweite zu ermitteln (S. 76).

Deckung

Deckung macht es Kreaturen schwieriger, sich gegenseitig zu treffen.
Um festzustellen, ob ein Ziel Deckung gegentiiber deinem Angriff hat,
wahle eine Ecke deines Feldes aus. Wenn eine Linie von dieser Ecke zu
einer Ecke des Felds des Ziels durch ein Feld oder eine Grenze verlauft,
die Deckung bietet, oder durch ein Feld, das von einer Kreatur besetzt
ist, profitiert das Ziel von Deckung und erhalt einen Bonus von +4 auf
seine Rustungsklasse.

Dunkelheit

Du kannst ein Ziel auswahlen, das sich im Dunkeln befindet, aber wenn
du keine Dunkelsicht (S. 73) hast, musst du zuerst einen Fertigkeitswurf
fir Wahrnehmung ablegen, der mit dem Fertigkeitswurf fir Heimlich-
keit deines Ziels konkurriert. Auf S. 47 erfahrst du, wie du gegenteilige
konkurrierende Fertigkeitswirfe ablegst. Misslingt dir der Wahr-
nehmungswurf, schlagt die Aktion, die du versuchst, automatisch fehl.
Wenn du erfolgreich bist, kannst du deine Aktion wie gewohnt gegen
dieses Ziel einsetzen. Wenn diese Aktion jedoch einen Angriffswurf be-
inhaltet, profitiert das Ziel von Deckung (siehe oben).

Wenn du tber Dunkelsicht verftigst, kannst du Ziele in der Dunkel-
heit normal wahlen, solange sich diese in Reichweite deiner Dunkel-
sicht befinden.

Verstecken und Unsichtbarkeit

Du kannst kein Ziel auswahlen, das erfolgreich die Fertigkeit Heimlich-
keit eingesetzt hat, um sich vor dir zu verstecken (S. 48), es sei denn,
du hast erfolgreich die Fertigkeit Wahrnehmung eingesetzt, um es zu
bemerken (S. 51).

Du kannst kein unsichtbares Ziel auswahlen, es sei denn, du hast
erfolgreich die Fertigkeit Wahrnehmung eingesetzt, um danach zu
suchen (S. 51), den Zauber Unsichtbares sehen (S. 33) gewirkt oder
kannst auf andere Weise unsichtbare Dinge sehen.




EINEN GEGENSTAND BENUTZEN

Du verwendest einen technischen Gegenstand (S. 56), eine Abenteuer-
ausrUstungsstiick (S. 66) oder einen magischen Gegenstand (S. 68).

Jeder Gegenstand sagt dir, welche Effekte er hat. Du kannst zum Bei-
spiel einen Chemischen Analysator verwenden, um einen unbekannten
Stoff zu identifizieren, oder du kannst einen Feuerldscher einsetzen, um
einen Brand zu ldschen (S. 66).

Einige Gegenstande, wie z. B. die Ristungsverbesserung Energie-
feld (S. 59) und einen Resistenzring (S. 68), brauchen nicht aktiviert zu
werden. Andere Gegenstédnde, wie z. B. ein Werkzeugsatz (S. 67), ver-
wendest du automatisch als Teil der Aktion Eine Fertigkeit einsetzen.
Einige Gegenstande, wie etwa die RUstungsverbesserung Sprungdlsen
(S. 59), erfordern keine eigene Aktion. Stattdessen erhaltst du zusétz-
liche Optionen bei der Bewegung.

Beachte, dass zum Manipulieren von Gegenstinden in der Um-
gebung, z. B. beim Offnen einer Tiir oder Aufheben eines Gegenstands,
diese Aktion nicht erforderlich ist. Stattdessen kannst du einen Gegen-
stand manipulieren (S. 77), nachdem du dich bewegt hast, selbst wenn
du fUr eine Bewegung um O m entscheidest, nicht jedoch, wenn du deine
Bewegung aufgibst oder verlierst.

EINE FERTIGKEIT EINSETZEN

Du setzte eine deiner Fertigkeiten (S. 46) ein, um dir einen Vorteil zu
verschaffen oder eine Aufgabe auszufiihren.

Du kannst wahrend des Kampfes eine Reihe von Fertigkeiten ein-
setzen. Beispielsweise kannst du Interaktion verwenden, um einen
Gegner zu demoralisieren (S. 48), oder du kannst Heimlichkeit einsetzen,
um an einem Wachposten vorbei zu schleichen (S. 48).

Bei einigen Fertigkeiten, wie z. B. Wahrnehmung, ist es nicht immer
erforderlich, dass du diese Aktion ausfiihrst. Bei jedem Einsatz einer

Fertigkeit erfahrst du, ob diese Aktion erforderlich ist oder nicht.

BESONDERE FAHIGKEIT EINSETZEN

Du setzt eine Besondere Fahigkeit ein, um den Kampfverlauf zu ver-
andern.

Deine Klasse (S. 26-45) oder deine Talente (S. 52-55) konnen dir Be-
sondere Fahigkeiten verleihen. Der Magische Hack Waffen verbessern
(S. 40) des Technomagiers und das Talent Barrikade errichten (S. 52)

sind nur einige Beispiele fur Besondere Fahigkeiten, die du im Kampf
einsetzen kannst.

Viele Besondere Fahigkeiten wie der Kampfstil Zielgenauigkeit des
Scharfschiitzen des Soldaten sind standig aktiv und erfordern nicht,
dass du diese Aktion ausfihrst, um ihre Vorteile zu nutzen.
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EINEN ZAUBER WIRKEN

Du wirkst einen Zauber, um Verblndeten zu helfen, Gegnern zu
schaden oder eine Vielzahl anderer Effekte zu erzeugen.

Deine Volkszugehorigkeit (wenn du eine Laschunta bist, S. 22) oder
deine Klasse (wenn du ein Aspirant oder Technomagier bist, S. 28
bzw. S. 40), kann dir die Fahigkeit verleihen, Zauber zu wirken. Du
kannst jeden Zauber wirken, den du kennst, solange du noch einen
Zauber dieser Stufe wirken kannst (siehe ,Zaubergrad und Zauber-
platze’, unten). Einige Besondere Fahigkeiten und Gegenstande, wie
das Talent Schwache Ubersinnliche Begabung (S. 55) und die Waffen-
fusion Zauberschleuder (S. 65), erméglichen es dir ebenfalls, Zauber zu
wirken. In ihren Beschreibungen wird erklart, auf welche Zauber du
zugreifen und wie oft du sie wirken kannst.

Zaubergrad und Zauberplatze

Der Grad eines Zaubers drlckt die relative Starke dieses Zaubers aus.
Zwei Klassen (Aspirant, S. 30 und Technomagier, S. 40) und eine Volks-
zugehdrigkeit (Laschunta, S. 22) beginnen das Spiel mit der Fahigkeit,
Zauber des 0. Grades und des 1. Grades zu wirken.

Die Quelle deiner Zauber sagt dir, wie viele Zauber du pro Tag wirken
kannst. Aspiranten und Technomagier halten fest, wie viele Zauber sie
mit ihren Zauberplatzen wirken konnen, wobei sie flr jeden Zauber des
1. Grades einen Zauberplatz des 1. Grades verbrauchen. Auf der 4. Stufe
erlernen Aspiranten und Technomagier die Zauber des 2. Grades und
erhalten Zauberplatze des 2. Grades.

Die Quelle deiner Zauber informiert dich auch, welche Zauber du auf
jeder Stufe kennst. Einige Quellen, wie das Volk Laschunta, sagen dir,
welche Zauber du kennst und wie oft du jeden Zauber pro Tag wirken
kannst. Andere Quellen, wie die Klassen des Aspiranten und des
Technomagiers, erlauben dir, die dir bekannten Zauber aus einer Liste
auszuwahlen und dann in beliebiger Kombination zu wirken. Einzel-
heiten dazu, wie du deine tdglichen Zauber wieder zurlckerhalten
kannst, findest du auf S. 72.

Raia ist eine Laschunta-Technomagierin.

Der Eintrag der Laschunta (S. 22) sagt ihr, dass sie beliebig oft
Benommenheit und Psychokinetische Hand (beides Zauber des O.
Grades) wirken kann, und dass sie einmal pro Tag Gedanken wahr-
nehmen (einen Zauber des 1. Grades) wirken kann.

Der Eintrag des Technomagiers (S. 40) sagt ihr, dass sie vier
Zauber des 0. Grades (S. 41) und zwei Zauber des 1. Grades (S.
42) auswahlen kann. Er sagt ihr auch, dass sie pro Tag so viele
Zauber des 0. Grades wirken kann, wie sie mochte, sowie drei
Zauber des 1. Grades. Jeden Tag kann Raia die Technomagier-
zauber so kombinieren, wie sie mdchte. An einem Tag kénnte sie
all ihre Zauberplatze des ersten Grades einsetzen, um Magisches
Geschoss zu wirken und am nachsten Tag kénnte sie dies statt-
dessen nur einmal wirken und dafiir zweimal Waffe (berladen
wirken. Allerdings kann sie nicht von Tag zu Tag andern, welche
Zauber sie kennt. Sie muss immer aus jenen Zaubern auswahlen,
die sie bereits gelernt hat.

Lesen einer Zauberbeschreibung
In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie du einen Zauber liest und
verwendest.

Symbol

Jeder Zauber ist mit einem von drei Symbolen gekennzeichnet - einer
Blume (fir Zauber, die du wahrscheinlich auf Verbtndete wirkst), einem
Schadel (fur Zauber, die du wahrscheinlich auf Feinde wirkst) oder
einem vierzackigen Stern (fir Zauber, die einen Effekt verursachen, der
nicht speziell auf Verblndete oder Gegner abzielt).

Reichweite
Die Reichweite eines Zaubers gibt an, wie weit von dir entfernt er noch
wirkt. Dies ist oft eine Anzahl von Metern, aber einige Zauber geben
stattdessen auch die Reichweite ,Personlich” oder ,Bertihrung” an.
Personlich: Du kannst den Zauber nur auf dich selbst wirken.
Beriihrung: Du musst dein Ziel ber(ihren, d. h. es muss sich in einem
angrenzenden Quadrat befinden (auch diagonal). Wenn das Ziel bereit-
willig oder bewusstlos ist (z. B. ein Verblndeter, auf den du einen vor-
teilhaften Zauber wirkst), wirkt der Zauber automatisch. Wenn das
Ziel nicht bereitwillig ist, musst du zuerst einen Nahkampfangriff aus-
fihren. Du kannst dich selbst als Ziel von Zaubern wéhlen, die (iber die
Reichweite Berlihrung verflgen.

Wirkungsdauer

Gibt an, wie lange der Zauber vorhilt, normalerweise eine Anzahl von
Runden, Minuten oder Stunden. Einige Zauber haben eine Wirkungs-
dauer von ,Augenblicklich”. Diese wirken genau dann, wenn sie gewirkt
werden, danach endet die die Magie, wie die Hitze des Zaubers Uber-
hitzen.

Effekt

Der Text des Zaubers beschreibt, was er tut, gegen welche Ziele er
wirkt und wie er mit anderen Regeln interagiert. Wenn ein Zauber be-
sagt, dass du ihn auf einen Verblndeten wirken kannst, kannst du ihn
stattdessen auch auf dich selbst anwenden.

Rettungswurf

Normalerweise erlaubt ein schadlicher Zauber einem Ziel, einen
Rettungswurf fir Reflex Willen oder Zahigkeit (S. 85) abzulegen, um
den Effekt ganz oder teilweise zu vermeiden. Der Zauber sagt dir, wie
du den Schwierigkeitsgrad (S. 85) fir diese Rettungswiirfe berechnen
kannst und was passiert, wenn das Ziel seinen Rettungswurf besteht.

Wirkungsbereiche von Zaubern
Einige Zauber wirken nicht auf einzelne Ziele, sondern auf ein ganzes
Gebiet.

Kegel: Ein Kegelzauber flillt einen viertelkreisférmigen Bereich aus,
der bei dir beginnt und von dir weg zeigt. In der Abbildung auf S. 83
findest du Beispiele daftr, wie du diese Wirkungsbereiche in einem
Gitterraster messen kannst.

Zauber mit Angriffswurf
Bei einigen Zaubern musst du einen Nahkampfangriffs- oder Fern-
angriffswurf ablegen. In diesen Féllen wirfelst du unter Anwendung
der entsprechenden Berechnung des Angriffswurfs (S. 78-79). Wenn
dein Ergebnis mindestens der Ristungsklasse deines Ziels entspricht,
triffst du und der Zauber wirkt.

Wenn der W20 eine 20 zeigt, erzielst du einen Kritischen Treffer (S.
78) und wirfst den/die Wurfel fir den Schaden des Zaubers (falls vor-
handen) zweimal! Wenn der W20 eine 1 zeigt, verfehlst du automatisch.

Du verwendest fur diese Angriffe keine Waffe und dies zahlt nicht
als Nahkampf- oder Fernkampfangriff.

ZUSATZBEWEGUNG

Du bewegst dich mit deiner Aktion ein zweites Mal und befolgst dabei
die normalen Bewegungsregeln (S. 77). Du kannst diese Aktion nicht
ausfuhren, wenn du fur deinen Zug deine normale Bewegung verloren
oder aufgegeben hast.

VERTEIDIGEN

Du nimmst eine defensive Position ein. Du erhaltst bis zum Beginn
deines nachsten Zuges einen Bonus von +4 auf deine Riistungsklasse.
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UBERHITZEN

Reichweite 4,50 m | Wirkungsdauer Augenblicklich

Du sammelst die von Kérpern und Geraten in deiner Nahe abgegebene
Wirme und stoRt sie in Form eines 4,50 m langen Kegels (S. 83) von
dir ausgehend aus, welche Kreaturen und Gegenstanden im Wirkungs-
bereich 2W8 Feuerschaden zufugt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich
kann einen Reflexwurf ablegen (SG = 11 + IN) und nimmt nur halbierten
Schaden (abgerundet), wenn sie ihn besteht.

Zwei Weltraumgoblins haben Raia in eine Sackgasse getrieben. Da
es keinen Ausweg gibt und ihre Verfolger immer naher kammen, be-
schlieBt Raia, einen Zauberplatz des ersten Grades aufzuwenden,
um den Zauber Uberhitzen zu wirken.

Sie wartet, bis sich beide Goblins innerhalb von 4,50 m befinden
und wirkt dann den Zauber. Sie zieht die Hitze aus sich selbst, den
Goblins und sogar dem vergammelten Abfall in der Gasse. Die daraus
resultierende Stichflamme verursacht 13 Punkte Feuerschaden in einem
4,50 m langen Kegel und erfasst beide Kobolde! Diese versuchen, aus
dem Weg zu springen, wobei jeder einen Reflexwurf ablegt.

Der Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfs von Uberhitzen be-
tragt 11 + Raias IN. Da ihr IN +4 lautet, betragt der SG 15. Der erste
Goblin erhalt ein Ergebnis von 10, wodurch ihm sein Rettungswurf
misslingt und er die gesamten 13 Punkte Schaden erleidet, was ihn
auf der Stelle in Asche verwandelt. Der zweite Kobold erzielt eine 15,
also schafft er den Rettungswurf und erleidet nur 6 Punkte Schaden!
Ungliicklicherweise fiir den Kobold ist das genau die Anzahl seiner
Trefferpunkte, also zerflieBt er dennoch zu einer klebrigen Pfiitze.
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~k RLETZUNGEN, TOD UND HEILUNG

Niemand, der sich haufig in Kampfe begibt, kommt immer unversehrt
davon. Sogar ein Scharfschutze bekommt von Zeit zu Zeit eine Granate
ins Gesicht. In diesem Abschnitt wird erldutert, wie du die Vitalitat
deines Charakters nachverfolgen kannst.

TREFFERPUNKTE

Deiner Trefferpunkte (TP) geben an, wie schwer du zu téten bist. Du
hast deine Gesamttrefferpunkte wahrend der Charaktererschaffung
basierend auf deiner Klasse berechnet. Immer wenn du Schaden er-
leidest, reduziert sich die Anzahl deiner Trefferpunkte, bis auf ein
Minimum von 0. Siehe ,Tod" unten, um weitere Informationen dazu zu
erhalten, was passiert, wenn deine aktuellen Trefferpunkte O erreichen.

RESERVEPUNKTE

Deine Reservepunkte (RP) stellen deine Ausdauer dar, und du kannst
sie verwenden, um zu verhindern, dass du Uber die Schwelle des Todes
trittst. Du hast deine Reservepunkte wahrend der Charaktererschaffung
(S. 16) auf der Grundlage deines Schliisselattributs (S. 15) berechnet.

Es gibt zwei hauptsachliche Arten, wie du deine Reservepunkte ver-
wenden kannst. Eine davon besteht darin, wahrend einer 10-mindtigen
Rast Trefferpunkte in Hohe deiner Gesamttrefferpunkte (abgerundet)
zuriickzuerhalten (siehe ,Heilung” unten). Die zweite ist, sich aus der
Bewusstlosigkeit zu erwecken und weiterzukampfen (siehe ,Tod"
unten). Es dauert eine volle Nachtruhe (mindestens 8 Stunden Schlaf),
um all deine Reservepunkte wiederherzustellen.

Wenn du keine Reservepunkte und auch keine Trefferpunkte mehr
hast, kénntest du sterben! Fiir weitere Informationen, siehe ,Tod".

TOD

Wenn du Schaden erleidest, der deinen aktuellen Trefferpunkten ent-
spricht oder diese (bersteigt, fallen deine aktuellen Trefferpunkte auf
0 und du erleidest den Zustand Bewusstlos (S. 86). Wenn deine Treffer-
punkte bereits bei O lagen, musst du stattdessen einen Reservepunkt
ausgeben oder du stirbst.

Wenn du O Trefferpunkte besitzt, befindest du dich im Zustand
Bewusstlos. Solange du bewusstlos bist, kannst du dich nicht bewegen
oder Aktionen ausflhren, allerdings kannst du wahrend deines Zuges
1 Reservepunkt ausgeben, um 1 Trefferpunkt zurlckzuerhalten, auf-

zuwachen und Zustand Bewusstlos aufzuheben. Dies erfordert deinen
gesamten Zug. Danach kannst du normal handeln.

Wenn du aus einer beliebigen Quelle Trefferpunkte zurlickerhaltst,
wahrend du bewusstlos bist, wachst du auf und verlierst den Zustand
Bewusstlos.

Wenn du tot bist, verlasst deine Seele deinen Korper und du kannst
auf keinerlei Weise handeln. Du kannst nicht von normaler oder
magischer Heilung profitieren, aber du kannst durch Magie oder Techno-
logie, die zu solch einer GroRtat fahig ist, wieder zum Leben erweckt
werden. Der Genesungshandschuh (S. 68) ist ein solches Beispiel; Der
SL kénnte jedoch auch andere Auferstehungsmethoden zulassen, bei-
spielsweise ein experimentelles medizinisches Verfahren oder einen
machtigen Zauberkundigen. Naturlich haben solche Dinge oft einen
hohen Preis ...

Wahrend eines gefahrlichen Kampfes gegen eine auBergolarische
Bestie beginnt Keskodai seinen Zug bewusstlos, mit O Trefferpunkten
und 1 Reservepunkt. Er wendet seinen letzten Reservepunkt auf, um
aufzuwachen und den Kampf tapfer mit 1 Trefferpunkt fortzusetzen,
doch die fremde Kreatur greift ihn erneut an. Sie trifft Keskodai mit
5 Schadenspunkten und reduziert ihn abermals auf O Trefferpunkte.
Jetzt hat Keskodai keine Trefferpunkte und keine Reservepunkte,
mit denen er sich erholen konnte, weshalb Keskodai, als ihn die
Bestie ein letztes Mal mit 2 Schaden trifft, stirbt. Wenigstens ist
seine Beerdigung eine gut besuchte Angelegenheit.

HEILUNG

Nachdem du Schaden erlitten hast, kannst du verlorene Trefferpunkte
auf verschiedene Arten zurtickgewinnen. Deine aktuellen Trefferpunkte
konnen nie auf einen hoheren Stand als deine Gesamttrefferpunkte
wiederhergestellt werden.

Heilen mit Reservepunkten

Du kannst 1 Reservepunkt ausgeben und eine Pause von 10 ununter-
brochenen Minuten einlegen, um Trefferpunkte in Hohe der Halfte
deiner Gesamttrefferpunkte (abgerundet) zurtickzuerhalten.

Heilen mit der Fertigkeit Medizin

Du kannst auBerhalb des Kampfes die Aktivitat ,Todliche Wunden be-
handeln" der Fertigkeit Medizin (S. 49) verwenden, um einem beliebigen
Charakter, einschlieBlich dir selbst, Trefferpunkte wiederherzustellen.

Heilen mit Magie und Technologie

Trefferpunkte konnen mit verschiedenen Fahigkeiten, Gegenstanden
und Zaubern wiederhergestellt werden, darunter Heilseren (S. 68) und
der Zauber Mystische Heilung (S. 31).

Naturliche Heilung

Im Zuge einer vollen Nachtruhe (mindestens 8 Stunden Schlaf) erhaltst
du Trefferpunkte in Hohe der Halfte deiner Gesamttrefferpunkte (ab-
gerundet) zurlck. Jede nennenswerte Unterbrechung wahrend deiner
Ruhezeit verhindert, dass du in der entsprechenden Nacht Treffer-
punkte zurlckerhaltst.

TOD VON MONSTERN UND NSC

Monster (und andere Nichtspielercharaktere) haben keine Reserve-
punkte, deshalb sterben sie normalerweise sofort, wenn sie O Treffer-
punkte erreichen. Sorry, Weltraumgoblins!

Wenn du aber eine besiegte Kreatur am Leben erhalten mochtest,
kann der SL entscheiden, ihren Tod um drei Runden zu verzogern,
sodass du die Chance hast, sie mit Heilung von der Schwelle des Todes
zurlickzubringen (siehe oben).




RETTUNGSWUIRFE |

Wenn du einem ungewohnlichen Effekt ausgesetzt bist, z. B. einer
Falle, einem Zauber oder einer Besonderen Fahigkeit, kannst du einen
Rettungswurf versuchen, um den Effekt zu reduzieren - oder vielleicht
sogar ganz abzuwenden. Es gibt drei Arten von Rettungswiirfen: Reflex,
Willen und Zahigkeit.

Wenn du fir einen Effekt einen Rettungswurf ablegen musst, wirfst
du einen W20 und addierst deinen Gesamtrettungswurfbonus. Du hast
deinen Gesamtrettungswurfbonus wahrend der Charaktererschaffung
(S.17) berechtnet und dieser enthalt deinen Klassenrettungswurfbonus,
einen relevanten Attributsmodifikator (z. B. KO fir Zahigkeitswirfe)
und alle anderen damit verbundenen Boni, die dein Charakter aufgrund
von Fahigkeiten, Talenten oder Ausristung erhalt. Wie bei den meisten
W20-Wirfen kénnen auch verschiedene andere Boni oder Mali dein Er-
gebnis beeinflussen.

Wenn dein Ergebnis mindestens dem Schwierigkeitsgrad des
Rettungswurfs entspricht (siehe unten), ist dein Rettungswurf erfolg-
reich. Eine Natdrliche 1 (der W20 zeigt eine 1) ist bei einem Rettungs-
wurf stets ein Fehlschlag. Eine Nat(irliche 20 (der W20 zeigt eine 20) ist
bei einem Rettungswurf stets ein Erfolg.

Zahigkeitswurf (ZAH)

Korperlichen Belastungen oder Angriffen gegen deine Vitalitat wider-
stehen.

ZAHIGKEITSWURF = W20 +
GESAMTZAHIGKEITSWURFBONUS

Reflexwurf (REF)

Angriffen mit Wirkungsbereichen ausweichen und boshaften Fallen ent-
gehen.

REFLEXWURF = W20 + GESAMTREFLEXBONUS

Willenswurf (WILLEN)

Widerstand gegen mentale Einflussnahme und viele andere magische
Effekte.

WILLENSWURF = W20 + GESAMTWILLENSBONUS

Schwierigkeitsgrad (SG)

Ein Rettungswurf gegen einen Effekt hat einen durch den Effekt be-
stimmten Schwierigkeitsgrad. Bei Zaubern und den meisten Klassen-
merkmalen basiert der SG auf einer bestimmten Zahl plus deinem
Schliisselattributsmodifikator (S. 15). Zum Beispiel hat das Klassen-
merkmal Nicht ins Gesicht! der Gesandten (S. 35) einen SG von 11 +
dem CH der Gesandten, wahrend der Zauber Person bezaubern (S. 31)
einen SG von 11 + WE besitzt. Die Beschreibung des Effekts eines Gegen-
stands, flr das ein Rettungswurf erforderlich ist, fihrt normalerweise
auch den SG fur den Rettungswurf auf.

Ein Weltraumpirat wirft eine Splittergranate | (S. 64) auf Quig - und
trifft!

Zum Gliick fur Quig gestehen Granaten ihren Zielen einen Reflex-
wurf zu, um nur den halben Schaden (abgerundet) zu erleiden.
Daher legt er einen solchen ab, in der Hoffnung, das Schlimmste der
Explosion zu vermeiden.

Quig wirft einen W20 und erzielt eine 8. Er addiert seinen Gesamt-
reflexbonus (+5) und erhalt somit ein Gesamtergebnis von 13.

Der Schwierigkeitsgrad des Reflexwurfs war nur 12, also ist Quig
erfolgreich! Er erleidet nur den halben Schaden der Granate.

AUF EINEN RETTUNGSWURF VERZICHTEN

Du kannst freiwillig auf einen Rettungswurf verzichten und das Ergeb-
nis eines Effekts oder Zaubers bereitwillig akzeptieren.




(ZUSTANDE

Zustande sind Begleitumstande, die sich Gber langere Zeit auf dich auswirken. Viele werden durch Zauber oder besondere Angriffe von Monstern aus-
geldst. Wenn du von mehr als einem Zustand betroffen hist, wendest du sie alle an. Wenn du bereits unter einem Zustand leidest und ihn ein weiteres
Mal erleiden wiirdest, addiere die Wirkungsdauer des neuen Zustands zur bisherigen hinzu.

AUF DEM FALSCHEN FUSS

Du erleidest einen Malus von -2 auf deine Rustungsklasse.

BEEINTRACHTIGT

Du erleidest einen Malus von -4 auf Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe.

BEWUSSTLOS

Du bist auBer Gefecht gesetzt und hast den Zustand Hilflos (siehe ,Hilf-
los* unten). Du kannst dich nicht bewegen, Aktionen ausfihren oder
denken, aber du kannst einen Reservepunkt ausgeben, um 1 Treffer-
punkt zurlickzuerhalten und das Bewusstsein wiederzuerlangen (siehe
JHeilen mit Reservepunkten®, S. 84). Solltest du auf irgendeine Weise
Trefferpunkte zurtckerhalten, wahrend du bewusstlos bist, wachst du
auf und verlierst den Zustand Bewusstlos.

EINGESCHRANKT

Du erleidest einen Malus von -2 auf Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe.




HALTLOS

Du bist desorientiert und schwebst in der Schwerelosigkeit. Du hast den
Zustand Auf dem Falschen FuB (siehe ,Auf dem Falschen FuB" oben) und
erleidest einen Malus von -2 auf Angriffswirfe. Du kannst in deinem
Zug deine Bewegung aufgeben, um Halt zu finden und diesen Zustand
aufzuheben.

HILFLOS

Du schlafst, bist bewusstlos, gefesselt oder auf sonstige Weise voll-
standig der Gnade deines Gegners ausgeliefert. Du kannst dich weder
bewegen noch Aktionen ausfiihren, und du erleidest einen Malus von -8
auf deine Riistungsklasse.

SCHLAFEND

Du schlafst und hast den Zustand Hilflos (siehe ,Hilflos* gegeniiber).
Wahrend du den Zustand Schlafend hast, erleidest du einen Malus von
-10 auf Fertigkeitswlrfe fir Wahrnehmung, um irgendetwas zu be-
merken. Solltest du Schaden erleiden oder sollte dir trotz des Malus ein
Wahrnehmungswurf gelingen, um etwas zu bemerken, wachst du auto-
matisch auf. Ein angrenzender VerbUndeter (auch diagonal) kann dich in
seinem Zug aufwecke \indem er eine Aktion aufwendet. Danach hist du
wach und kannst be, nﬁ%i mit deineﬁ‘wéchsten Zug normal handeln.

VERANGSTIGT

Du kannst keine Aktionen ausflhren und du musst deine Bewegung ver-
wenden, um vor der Quelle deiner Furcht zu fliehen, so gut du kannst
- du musst sogar etwaige Besondere Fahigkeiten einsetzen, wenn sie
dir dabei helfen. AuBerdem hast du den Zustand Eingeschrankt (siehe
LEingeschrankt" gegentiber).

WANKEND

Du kannst dich in deinem Zug entweder bewegen oder eine Aktion aus-
flhren, nicht aber beides.




ERWEITERTES SPIELBEISPIEL

Die Abenteuer von Navasi (menschliche Gesandte), Iseph (Androiden-Agent), Obozaya (Vesken-Soldatin) und Raia
(Laschunta-Technomagierin) gehen weiter! Wie im Spielbeispiel auf S. 9 beschrieben, sind diese Weltraumhelden auf der
Suche nach einem verlorenen Schatz in einen alten Tempel auf einer unerforschten Welt hinabgestiegen. Bisher haben
sie einige Goblin-Brutzelatoren besiegt, die sich dort versteckt hatten. Lies weiter, um zu erfahren, was als Nachstes
passiert - und wie du die in der Starfinder-Einsteigerbox beschriebenen Situationen lésen konntest!

@ Als ihr weiter in den Tempel vordringt, erreicht ihr den Beginn

eines 15 Meter langen Flurs, der aussieht, als ob er in einen
groReren offenen Raum fiihrt. Der Saal besteht wie der Rest
des Tempels aus Stein, aber seine Wande und Decken sind voll-
standig mit dickem Moos bedeckt. Abenteurer, was wiirdet ihr
gerne tun?

@ Navasi: Es konnte gefahrlich sein, Leute. Ich leuchte mir meiner
Taschenlampe den Flur ab, um zu sehen, ob es etwas Ver-
dachtiges zu sehen gibt.

Die SL konsultiert ihre Notizen und stellt fest, dass sich eine
Flechettewerferfalle 10 Meter vom Anfang der Halle entfernt befindet.
Navasis Vorsicht bedeutet, dass sie verrdterische Vertiefungen in den
Wdnden bemerken kénnte. Navasi muss einen Wahrnehmungswurf
ablegen und ein Ergebnis von mindestens 21 erhalten, um die Falle zu
bemerken.

Raia, als du die Falle untersuchst, siehst du, dass ihre
Konstruktion ziemlich rudimentar ist. Du kannst sie leicht de-
aktivieren.

Obozaya: Verletzungen im Kampf zu erleiden, ist ehrenvoll,
aber die Verwendung von Fallen gegen Feinde ist feige. Gut
gemacht, Kameradinnen.

Nun da ihr die Falle deaktiviert habt, Abenteurer, was wurdet
ihr gerne tun?

Iseph: Ich méchte sichergehen, dass keine Uberraschungen
mehr auf uns warten. Ich untersuche die Gbrigen bemoosten
Wande sorgfaltig auf weitere Fallen.

Okay, jetzt bist du damit an der Reihe, einen Wahrnehmungs-
wurf abzulegen, Iseph!

Navasi, lege einen Wahrnehmungswurf ab!

Navasi wirfelt mit einem W20 und erhilt eine 18. Sie addiert
ihren Gesamtwahrnehmungsbonus von +4 und erhalt ins-
gesamt 22.

Navasi: Ich habe eine 22! Ich habe da ein ganz mieses Gefhl,
was diesen Flur angeht. Was sehe ich?

Etwa drei Meter vor dir siehst du einige Vertiefungen in der
Wand. Hier gibt es eine Falle, und wenn jemand in ihre Nahe
kommt, werden Stahlpfeile herausgeschossen!

Navasi: Halt, Leute! Diese Locher sind eine Art Falle!

Diese Falle ist mechanischer Natur. Einer von euch kann sie
moglicherweise mit einem Fertigkeitswurf fur Technik ent-
scharfen.

Raia: Das ist ziemlich alte Technologie, aber ich kdnnte
vielleicht dahinterkommen. Ich versuche es.

Okay, lege einen Fertigkeitswurf fir Technik ab!

Raia wirft einen W20 und erhalt eine 10. Sie addiert ihren
Gesamt-Fertigkeitsbonus flr Technik von +10 und erhalt ins-
gesamt 20. Das reicht, um den Schwierigkeitsgrad zu erreichen
und die Falle zu deaktivieren.

@
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Iseph wiirfelt einen W20 und erhalt eine 4. Er addiert seinen
Wahrnehmungsmodifikator von +5 und erhalt insgesamt 9. Die
SL priift ihre Notizen und stellt fest, dass sich in diesem Flur
keine weiteren Fallen befinden. Da Isephs Fertigkeitswurf-Er-
gebnis jedoch niedrig war, halt der SL das Gefthl von Gefahr
aufrecht, indem er diese Information zuriickhalt.

Iseph, du siehst nichts, was gefahrlich erscheint.

Iseph: Ich denke, der Weg ist sicher. Aber ich kann es nicht mit
Sicherheit sagen.

Obozaya: Wenn die rlickgratlosen Feiglinge, die diesen Ort er-
baut haben, hier noch mehr Fallen aufgestellt haben, sollte ich
es sein, der euch beschutzt. Ich gehe durch den Rest des Flurs
und wappne mich.

Obozaya, das ist sehr mutig. Du erreichst das Ende des Flurs
unversehrt.

Als der Rest der Spieler Erleichterung ausdriickt, merkt der SL an,
dass der ndchste Raum den Schatz birgt, nach dem die Helden suchen:
Die goldene Statuette einer elfenartigen Kreatur, die zu bergen ihr
Auftraggeber sie angeheuert hat. Der Raum ist groB und offen und
umfasst vier Steinsdulen, welche die Decke stitzen. In der Mitte des
Raumes befindet sich ein steinernes Podest mit der Statuette. Die SL
beschreibt die Szene.

@ Raia: Da ist der Schatz, den wir gesucht haben! Ich gehe auf ihn
zu.

Navasi: Warte! Wir sind vielleicht nicht die einzigen hier. Ich
trete vor und schaue mich zuerst um.




Die SL weiB, dass es in diesem Raum einen Knochensoldaten gibt, der
ebenfalls nach dem Schatz sucht. Der Knochensoldat hat die Helden
kommen gehdrt und sich hinter einer der Sdulen versteckt, um sie zu
Uberraschen und dann anzugreifen.

Navasi: Wenn ich noch ein paar Treffer durch diesen Knochen-
soldaten abbekomme, gehe ich zu Boden. Das kann ich nicht
riskieren! Ich werde einen Schritt zurlcktreten und mein Heil-
serum benutzen.

Navasi, lege einen Wahrnehmungswurf ab!

@ e

Navasi wirft einen W20, erhalt eine 12 und addiert ihren
Gesamtwahrnehmungsbonus von +4, wodurch sie ein Ergebnis
von 16 erhalt. Der SL legt einen Heimlichkeitswurf fir den
Knochensoldaten ab und erhilt ein Ergebnis von 13.

Navasi, du bemerkst eine skelettartige Hand, die links neben
dir die Steinsaule packt, und ein markanter, langlicher Schadel
wird sichtbar. Es ist ein Knochensoldat! Zeit fur den Kampf!

@ e

Die SL wirft einen W20 und addiert den Initiativebonus des
Knochensoldaten, wodurch dieser ein Ergebnis von 18 erzielt,
wiahrend die Helden jeweils ebenfalls einen W20 werfen und
ihren Gesamtinitiativebonus addieren. Obozaya bekommt eine
17, Navasi eine 14, Iseph eine 13 und Raia eine 6.

Der Knochensoldat ist schneller als ihr alle! Er tritt hinter der
Saule hervor und knurrt. ,Dieser Schatz gehort mir!, sagt er
mit einem schaurigen Krachzen. Er richtet seine halbauto-
matische Pistole auf dich, Navasi, und schieft!

© e

Die SL wirfelt fur den Angriff gegen Navasi und addiert den
Bonus von +9 des Knochensoldaten mit seiner Halbautopistole.
Damit erhalt dieser ein Gesamtergebnis von 19. Das ist hoher
als Navasis Rustungsklasse von 13, also trifft der Angriff. Die
SL warfelt fur den Schaden des Angriffs des Knochensoldaten
und erhdlt insgesamt 4.

Navasi, dieser Knochensoldat ist ein meisterhafter Schutze.
Seine Kugel schlagt direkt in deiner Schulter ein. Du erleidest 4
Schaden.

Navasi: Autsch, das ist ein Drittel meiner Trefferpunkte! Ich
habe nur noch 8 TP (ibrig.

Obozaya, deine Kapitanin hat gerade einen heftigen Treffer er-
litten. Was tust du?

D606 6

Obozaya: Ich stlirme mit meinem Doschko vor und sorge daftr,
dass dieser Knochensoldat seine ehrlose Tat bereut.

Obozaya wirft einen W20 und wiirfelt eine 20 - ein Kritischer
Treffer! Sie wrfelt zweimal fir ihren Schaden (und addiert
beide Male ihren ST), was insgesamt 22 ergibt. Die SL (iber-
pruft die Spielwerte des Knochensoldaten und stellt fest, dass
seine Fahigkeit Schadensreduzierung die Hohe des Kinetischen
Schadens um 5 verringert. Da Obozayas Doschko Kinetischen
Schaden verursacht, erleidet der Knochensoldat demnach 17
Schaden.

Wow, dein Doschko fahrt direkt in die Seite des Knochen-
soldaten, Obozaya! Du hast ihn ordentlich verwundet, aber
durch die Art und Weise, wie deine Waffe in seinen untoten
Korper eindringt, kannst du erkennen, dass du nicht so viel
Schaden angerichtet hast, wie es normalerweise der Fall ware.
Navasi, du bist dran.

Navasi wurfelt TW8 und erhalt eine 6. Das ist mehr als genug,
um ihre aktuellen Trefferpunkte wieder auf die Gesamt-TP von
12 herzustellen.

Gute Entscheidung, Navasi. Iseph, du bist dran!

Iseph: Ich werde versuchen, mit meiner halbautomatischen
Pistole meine Verbundeten zu umrunden und den Knochen-
soldaten mit einem Tlckischen Angriff zu (iberraschen.

Iseph legt eine Heimlichkeitsprobe ab und erhalt insgesamt 21,
was ausreicht, um ihr Klassenmerkmal Tiickischer Angriff erfolg-
reich einzusetzen. AnschlieBend legt sie einen Angriffswurf ab
und erzielt insgesamt 14 - einschlieRlich eines Bonus von +2
durch ihren erfolgreichen Tickischen Angriff - was gerade so aus-
reicht, um den Knochensoldaten zu treffen! Iseph wiirfelt fiir den
Schaden, addiert 1W4 aufgrund seines Tiickischen Angriffs und
erhalt ein Gesamtergebnis von 8. Mit der Schadensreduzierung
des Knochensoldaten erleidet dieser aber nur 3 Schaden.

Du hast etwas Schaden angerichtet, Iseph, aber dieser
Knochensoldat ist ziemlich z&h! Raia, du bist an der Reihe.

Raia: Obo, ich renne zu dir und (iberlade dein Doschko!

Raia bertihrt Obozayas Doschko und wirkt den Zauber Waffe (ber-
laden. Wenn also Obo bei ihrem ndchsten Angriff mit ihrem Doschko
zuschldgt, verursacht dieses 4W6 an zusdtzlichem Schaden.

Obozaya, dein Doschko knistert vor Energie! Der Knochen-
soldat ist an der Reihe, und da Obozaya sich direkt vor seinem
ausgemergelten Gesicht befindet, schieBt er auf sie.

Die SL wirfelt fir den Angriff des Knochensoldaten, aber sie
waurfelt auf ihrem W20 eine 1! Der Angriff verfehlt automatisch.

Der Knochensoldat scheint abgelenkt zu sein, denn sein Schuss
verfehlt enorm. Obozaya, was wirst du tun?

Obozaya: Dieser Knochensoldat ist ein erbarmlicher Feigling.
Ich hebe mein knisterndes Doschko in die Hohe und schlage zu!

Obozaya erhalt bei ihrem Angriffswurf insgesamt eine 15 und
trifft den Knochensoldaten. Sie wirfelt ihren Schaden, ein-
schlieRlich der zusatzlichen 4W6 fiir ihre aufgeladene Waffe,
und erhalt insgesamt 21. Selbst mit der Schadensreduzierung
des Knochensoldaten reicht das aus, um ihn zu zerstoren!

Der Knochensoldat stoBt ein erschuttertes Kreischen aus, als
dein Doschko seinen Torso spaltet! Obozaya, der Knochen-
soldat ist vernichtet!

Nachdem die Helden diesen Gegner besiegt haben, kénnen sie die
goldene Statuette bergen und zu ihrem Arbeitgeber zuriickkehren. Sie
erhalten ihre Belohnung und ihren Reichtum flir zuk(inftige Abenteuer
vergroBern!




STUFENAUFSTIEG!

Wahrend du Abenteuer erlebst, Herausforderungen meisterst und
Monster besiegst, gewinnst du Erfahrungspunkte (auch EP genannt).
Wenn deine aktuellen Erfahrungspunkte eine bestimmte Schwelle er- 1.300 EP
reichen, erhaltst du in deiner Klasse eine neue Stufe. Die Tabelle rechts 3300 EP
zeigt dir, wie viele Erfahrungspunkte du bendtigst, um die nachste Stufe '

zu erreichen. 6.000 EP

Wenn du gentgend Erfahrungspunkte gesammelt hast, um die
nachste Stufe zu erreichen, ist Zeit fir den Stufenaufstieg!

DEINESTUFE  NACHSTESTUFE  EP ZUR NACHSTEN STUFE
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WENN DU EINE STUFE AUFSTEIGST, DANN MACHE DAS IN FOLGENDER REIHENFOLGE:

Aktualisiere im Abschnitt G die Felder fiir Klasse bei deinem
Nah- und Fernkampfangriff, wie angegeben.

Schaue auf die Seite deiner Klasse, die zu deiner neuen Stufe
passt. Die Klassen findest du auf S. 26-45 in diesem Buch.

Trage in den Abschnitt B deines Charakterbogens deine neue
Stufe ein und aktualisiere dein Nachste Stufe Felde mit der
passenden Nummer aus der obigen Tabelle. In Abschnitt |,
tragst du deine neue Stufe in alle relevanten Felder ein.

Erhohe im Abschnitt D sowohl deine Gesamttrefferpunkte, als
auch deine aktuellen Trefferpunkte um den genannten Betrag.

Aktualisiere im Abschnitt D das Feld fir Klasse fur deinen
Zahigkeits-, Reflex- und Willensrettungswurf, wie angegeben.

Triff deine Wahl bezlglich deiner neuen Klassenmerkmale und
notiere sie auf deinem Charakterblatt. Normalerweise wirst du
sie in Abschnitt F eintragen, manche Klassenmerkmale ver-
langen es, dass du andere Abschnitte auf deinem Charakter-
blatt modifizierst.

Aktualisiere die Gesamtboni in den Abschnitten D,G und |
deines Charakterblattes - viele werden sich wahrscheinlich er-
hoht haben!
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JENSEITS DER 4. STUFE

Die Starfinder-Einsteigerbox ist eine Einfiihrung in das Starfinder-Rollenspiel. Das Erreichen der 4. Stufe muss also nicht bedeuten, dass eure
Abenteuer voruber sind. Wenn ihr bereit seid, euch in eine abenteuerliche Galaxis zu stlirzen, erwartet euch das Starfinder-Grundregelwerk!
Eure Helden konnen bis zur 20. Stufe aufsteigen und es gibt sogar eine zusatzliche
Klasse - den von den Sternen bertihrten Solarier - sowie hunderte weitere Optionen flr
Klassenmerkmale, Ausristung, Talente, Zauber und mehr! Es gibt Regeln fur das Erstellen
und Anpassen eigener Raumschiffe sowie ein Raumschiff-Kampfsystem, mit dem ihr auf-
regende Schlachten im Weltraum ausfechten konnt, sowie ein erweitertes Kapitel zur
Spielwelt, das euch mit zahlreichen Ideen fir unzahlige Abenteuer versorgt!

Wenn ihr nach noch mehr fremdartigen Wesen sucht, um eure Galaxis zu bevolkern,
bietet das Starfinder Alien-Archiv mehrere herausfordernde Kreaturen fiir den Kampf, mehr
als ein Dutzend neuer Spezies, aus denen ihr bei der Charaktererschaffung wahlen konnt,
und eine groBe Auswahl an Ausriistung und weiteren Spieleroptionen.

Das Starfinder-Grundregelwerk und das Starfinder Alien-Archiv ist in zahlreichen Buch-
handlungen und Spielldden sowie online unter ulisses-spiele.de bzw. f-shop.de erhaltlich.
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DOIE GALAXIS

Starfinder ist im Kern ein Spiel Gber Erkundung: Es geht um das Erforschen neuer Welten, Begegnungen mit bisher un-
bekannten Kulturen und das Ausdehnen der Grenzen des Bekannten. Aber um wirklich zu erforschen, muss man zuerst
wissen, woher man kommt. Wahrend die Starfinder-Einsteigerbox zum Erforschen einer Reihe von Science-Fantasy-Uni-
versen verwendet werden kann, bietet diese Seite eine Einfihrung in die vorgeschlagene Hintergrundwelt fir das Spiel.
Ausfihrliche Informationen zur Spielwelt von Starfinder finden sich auf S. 52-63 des Spielleiterhandbuchs.

DIE PAKTWELTEN

Die meisten Charaktere aus der Starfinder-Einsteigerbox stammen
von den Paktwelten, einer Konfoderation aus 14 Nationen aus dem-
selben Sonnensystem, die sich zum gegenseitigen Schutz und Handel
zusammengeschlossen haben. Die meisten Androiden, Menschen,
Laschuntas, Schirren und Ysoki stammen von den Paktwelten. Reisen
zwischen den Paktwelten, ihren Monden und verschiedenen Raum-
stationen im System sind unglaublich alltaglich. Nur wenige Gebiete
gelten als zu gefahrlich, um aus 6kologischen oder politischen Griinden
besucht oder zu Sperrgebieten erklart zu werden. Im Mittelpunkt der
Paktwelten liegt die Absalom-Station, eine riesige Raumstation, die
sowohl die primare Heimat der Menschheit in den Paktwelten als auch
der Sitz der Paktwelten-Regierung ist, des Paktweltenrats.

Eure Charaktere miissen vielleicht nie die Paktwelten verlassen, da
es dort nur so vor interessanten Schauplatzen wimmelt, dies es zu er-
kunden, und Fraktionen, die es zu treffen gilt, aber dieses System ist nur
eines von unzahligen anderen in der Galaxis. AuRerhalb der Paktwelten
kann die Galaxis in zwei Regionen unterteilt werden: Das Nahe Weltall
und die Weite. Wahrend die Welten im Nahen Weltall in der Regel naher
bei den Paktwelten liegen und die Systeme der Weite deutlich weiter
entfernt sind, besteht der wahre Unterschied zwischen den Regionen
darin, wie leicht sie mittels interstellarer Reisen erreichbar sind.
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DAS NAHE WELTALL

Das Nahe Weltall birgt viele kolonisierte Welten, aber es gibt noch
Tausende von Planeten im Nahen Weltall, die noch entdeckt und er-
forscht werden missen. Das Veskarium, das System aus acht Welten,
welches die Heimat der Spezies der Vesken und ihres Imperiums ist, ist
beispielsweise im Nahen Weltall zu finden.

DIE WEITE

Die Weite enthalt Millionen von unbekannten Welten und Volkern, die kaum
Kontakt zu den Paktwelten haben. Reisende entdecken dort standig neue
und ungewohnliche Planeten, von denen manche sogar die Gesetze der
Physik zu missachten scheinen. Das Azlanti-Sternenreich, ein expansives
interstellares Imperium, das bislang ausschlieBlich feindliche Kontakte zu
AuRenstehenden hatte, ist beispielsweise in der Weite zu finden.

DAS INTERVALL

Das Intervall ist eine Liicke in der Geschichte. Uberall in der Galaxis
und darliber hinaus gibt es eine Zeitspanne, in der Blcher, Dateien,
historische Aufzeichnungen und sogar Erinnerungen leer oder wider-
sprichlich sind. Niemand - nicht einmal die Gotter - weil, wodurch das
Intervall verursacht wurde oder warum es existiert, aber es wird all-
gemein angenommen, dass es mehrere Jahrtausende angedauert hat.
Das Intervall endete vor etwa 300 Jahren, und heute konzentrieren sich
die meisten Personen darauf, eine neue Geschichte zu schaffen und sich
immer weiter vorwarts und aufwarts zu entwickeln.
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INSPIRATIONEN

Die Starfinder-Einsteigerbox und ihre Spielwelt, die Paktwelten, beziehen ihre Inspirationen aus einer groBen Bandbreite
an Science-Fiction- und Science-Fantasy-Quellen. Du brauchst ein paar Ideen flr einen Charakter oder ein Abenteuer?
Wirf einen Blick auf einige dieser Werke, sowohl klassische als auch moderne (es werden die deutschen Titel angegeben,
sofern vorhanden).
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Adams, Douglas. Per Anhalter durch die Galaxis.

Asimov, Isaac. Ich, der Roboter und der Foundation-Zyklus.
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Bradbury, Ray. Die Mars-Chroniken.

Burroughs, Edgar Rice. Die John-Carter-Reihe.

Butler, Octavia E. Xenogenesis-Reihe.

Chalker, Jack L. Die Reihe um Die Vier Beherrscher des Diamanten, der
Sechseck-Welt-Zyklus und die Seelenreiter-Reihe.

Cherryh, C. ). Das Allianz-Union-Universum, der Atevi-Zyklus und der
Morgaine-Zyklus.
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Collins, Suzanne. Die Tribute von Panem - The Hunger Games.
Corey, James S. A. Die Expanse-Reihe.
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Foster, Alan Dean. Das Humanx-Commonwealth-Universum.
Haldeman, Joe. Der Ewige Krieg.

Hao, Jingfang. ,Invisible Planets."

Heinlein, Robert A. Der Mond ist eine Herbe Geliebte.

Herbert, Frank. Die Dune-Reihe.

Hurley, Kameron. The Stars Are Legion.

Jemisin, N. K. The Broken Earth-Reihe.

Jones, Diana Wynne. The Homeward Bounders.

Lackey, Mercedes (mit Larry Dixon, Mark Shepherd, u.a.). The SERRAted
Edge-Reihe.

Le Guin, Ursula K. Hainish-Zyklus.

Lee, Yoon Ha. Ninefox Gambit.

L'Engle, Madeleine. Die Murry-Reihe.

Lisle, Holly. Hunting the Corrigan’s Blood.

Miéville, China. Stadt der Fremden.

Moon, Elizabeth. Heldin wider Willen und Vatta's-War-Reihe.
Naam, Ramez. Die Nexus-Trilogie.

Niven, Larry. Die Known-Space-Reihe.

Okorafor, Nnedi. Binti und The Shadow Speaker.

Roth, Veronica. Die Divergent-Reihe.

Shinn, Sharon. Die Samaria-Reihe.

Simmons, Dan. Hyperion.

Singh, Vandana. ,Somadeva: A Sky River Sutra.”

Smith, E. E. ,Doc”. Die Lensman- und Skylark-Zyklen.

Steakley, John. Armor.

Stephenson, Neal. Diamond Age. Die Grenzwelt und Snow Crash.

COMICS

Cockrum, Dave. Starjammers.

Remender, Rick & Scalera, Matteo. Black Science.
Staples, Fiona & Vaughan, Brian K. Saga.
Valentino, Jim. Guardians of the Galaxy.

VIDEOSPIELE UND VIDEOSPIELREIHEN

Borderlands
Dead Space
DOOM

Final Fantasy
Halo

Mass Effect
Metroid
Phantasy Star

FILM UND FERNSEHEN

Alien-Reihe. Idee von Dan 0'Bannon.

Babylon 5. |Idee von ). Michael Straczynski.

Battlestar Galactica. Idee von Glen A. Larson.

Blade Runner. Regie: Ridley Scott.

Captain Simian und die Weltraumaffen. |dee von Gordon Bressack.
Cowboy Bebop. |dee von Shinichiro Watanabe.

Das Fiinfte Element. Regie: Luc Besson.

Enemy Mine - Geliebter Feind. Story von Barry Longyear.
Ex Machina. Regie: Alex Garland.

Firefly. Idee von Joss Whedon.

Galaxy Rangers. |dee von Robert Mandell.

Guardians of the Galaxy. Regie: James Gunn.

Jupiter Ascending. Regie: die Wachowski-Geschwister.
Krull. Regie: Peter Yates.

Matrix-Trilogie. Idee: die Wachowski-Geschwister.
Nausicad aus dem Tal der Winde. Regie: Hayao Miyazaki.
Planet der Affen (1968). Regie: Franklin J. Schaffner.
Predator. Regie: John McTiernan.

Riddick - Chroniken eines Kriegers. Regie: David Twohy.
SilverHawks - Die Retter des Universums. |dee von Jules Bass & Arthur
Rankin Jr.

Star Trek. Idee von Gene Roddenberry.

Star Wars. |dee von George Lucas.

Stargate. Idee von Dean Devlin & Roland Emmerich.
Steven Universe. |dee von Rebecca Sugar.

Thundarr the Barbarian. Idee von Steve Gerber.
Westworld. Idee von Lisa Joy & Jonathan Nolan.

ROLLENSPIELE

Cyberpunk und Cyberpunk 2020
Eclipse Phase

Gamma World

Numenera

Part-Time Gods

Shadowrun

Star Frontiers

Titansgrave: Die Asche von Valkana
Torg

Warhammer 40.000: Wrath & Glory




GLOSSAR

Aktionen: In deinem Zug flhrst du genau eine Aktion aus. Bei-
spiele fir Aktionen sind Fernkampfangriff, Besondere Fahigkeit
einsetzen, Zauber wirken und Verteidigen. Erklarungen zu jeder
Aktion sowie einige Beispiele findest du ab S. 78.

Angriff: Dies ist eine tbliche Art von Aktion im Kampf und umfasst
u. A. die Aktionen ,Fernkampfangriff* und ,Nahkampfangriff". Es
gibt auch zwei besondere Angriffsaktionen, Gegner behindern
und Unterstitzungsbeschuss, mit denen du dir einen taktischen
Vorteil verschaffen kannst.

Angriffswurf: Dies ist ein Wurf mit einem W20, der den Versuch
deines Charakters darstellt, eine andere Kreatur im Kampf zu
treffen. Siehe S. 78.

Attributsmodifikatoren: Dies sind Zahlen, die du auf viele
Wirfelwdrfen addierst, und hangen davon ab, wie gut deine
Attributswerte sind. Die Attributsmodifikatoren sind ST, GE, KO,
IN, WE und CH. Attributsmodifikatoren reichen von -4 bis +4. Je
hoher, desto besser. Du ermittelst deine Attributsmodifikatoren
auf S. 16.

Attributswerte: Diese Zahlenwerte definieren die rohe Be-
gabung eines Charakters. Bei den Attributen handelt es sich
um Starke, Geschicklichkeit, Konstitution, Intelligenz, Weis-
heit und Charisma. Die Attributswerte reichen von 3 bis 18.
Hoher ist besser. Du generierst deine Attributswerte auf S.
15. Sobald du dein Attributswerte ermittelt hast, kannst du
Attributsmodifikatoren ermitteln (danach verwendest du deine
Attributswerte so gut wie gar nicht mehr).

Attributswurf: Dies ist ein Wurf mit einem W20, der verwendet
wird, wenn ein Fertigkeitswurf nicht anwendbar ist. Du addierst
nur den Attributsmodifikator zum Wurfelergebnis hinzu.

Begegnung: Dies ist eine Situation, die Charaktere vor eine Heraus-
forderung stellt, z. B. um Informationen zu erhalten, einen
physischen Kampf zu (berleben, eine Falle zu entscharfen,
ein Ratsel zu ldsen oder ein anderes Hindernis zu Gberwinden.
Charaktere erhalten normalerweise Erfahrungspunkte fiir das
Absolvieren von Begegnungen.

Bewegungsrate: Deine Bewegungsrate zeigt an, wie weit du dich
normalerweise wahrend deines Zuges im Kampf bewegen darfst.

CH: Dieser Begriff steht fiir deinen Charismamodifikator.

Charisma: Dieses Attribut reprasentiert deine personliche An-
ziehungskraft und die Starke deiner Personlichkeit.

Deckung: Deckung macht es flir Kreaturen schwieriger, einander zu
treffen. Eine Kreatur mit Deckung erhalt einen Bonus von +4 auf
ihre Rustungsklasse. Weitere Informationen findest du auf S. 80.

Dunkelsicht: Dies ist eine besondere Fahigkeit, mit der du normaler-
weise bis zu 18 m weit im Dunkeln sehen kannst, auch wenn alles
schwarzweil erscheint. Androiden, Vesken und Ysoki verfligen
alle (iber Dunkelsicht.

Erfahrungspunkte (EP): Auf diese Weise wird die zunehmende
Erfahrung deines Charakters festgehalten. Sobald du eine be-
stimmte Menge an Erfahrungspunkten gesammelt hast, erhaltst
du eine weitere Klassenstufe bzw. einen ,Stufenaufstieg”. Siehe
,Stufenaufstieg!” auf S. 90-91.

Fernkampfangriff: Wenn du diese Angriffsaktion ausfuhrst, setzt
du eine Fernkampfwaffe (z. B. eine Handfeuerwaffe, eine Lang-
waffe oder eine Granate) auf Entfernung gegen eine Kreatur ein.

Fertigkeit: Eine Fertigkeit kann man im Laufe der Zeit erlernen und
verbessern, wie etwa Klettern, Offnen von Schldssern oder Erste
Hilfe. Jede Fertigkeit kann fiir eine Vielzahl von Aktivitaten ein-
gesetzt werden. Siehe S. 46-51.

Fertigkeitswurf: Dies ist ein Wurf mit einem W20, um zu ermitteln,
ob du bei einer bestimmten Aktivitat im Zuge einer Fertigkeit
Erfolg hast. Siehe S. 46-47.

GE: Dieser Begriff steht fur deinen Geschicklichkeitsmodifikator.

Gegner: Dies ist eine Kreatur, der du schaden willst oder welche dir
schaden will. Einige Fahigkeiten und Effekte haben ausdrucklich
Gegner zum Ziel. Wer als Gegner zahlt, wird letztendlich vom SL
bestimmt.

Gesamtbonus: Fur die meisten W20-Wurfe addierst du einen
Gesamtbonus (z. B. addierst du deinen Gesamt-Fertigkeitsbonus
zu Fertigkeitswirfen), eine einzige Zahl, die du zusammen-
addierst und in deinem Charakterbogen eintragst.

Geschicklichkeit: Dieses Attribut reprasentiert deine Beweglich-
keit, deinen Gleichgewichtssinn und deine Reflexe.

Gesinnung: Dies ist eine generelle Charakterisierung deiner
grundlegenden moralischen und ethischen Einstellung. Die fiir
Spielercharaktere verfligharen Gesinnungen werden auf S. 16
beschrieben.

Gelbte Fertigkeit: Diese Fertigkeit hast du als Uberdurchschnitt-
lich ausgewahlt. Fur gelibte Fertigkeiten addierst du deine Stufe
zu deinem Gesamt-Fertigkeitsbonus.

IN: Dieser Begriff steht fiir deinen Intelligenzmodifikator.

Initiativewurf: Das Ergebnis deines Initiativewurfs bestimmt, in
welcher Reihenfolge du im Kampf agierst. Weitere Informationen
findest du auf S. 76.

Intelligenz: Dieses Attribut reprasentiert, wie schnell du lernst und
wie gut du deinen Verstand gebrauchst.

Klasse: Ein Spezialgebiet oder Abenteuerberuf eines Spieler-
charakters, ob Agent (eine Person, die in Verstohlenheit und
Tauschung bewandert ist), Aspirant (eine Person mit magischen
Kraften, die aus der Verbindung zwischen allen Dingen geschopft
wird), Gesandter (eine fahige Person, die ihre Verblndeten
starken und ihre Feinde behindern kann), Mechaniker (jemand,
der sich mit Technik auskennt), Soldat (eine im Kampf erfahrene
Person) oder Technomagier (eine Person, die Magie und Techno-
logie vereint). Die Klassen werden S. 26-45 beschrieben.

Klassenfertigkeit: Dies ist eine Fertigkeit, in der Angehorige einer
bestimmten Klasse besonders gut ausgebildet sind. Du addierst
deine Stufe + 3 zu deinem Gesamt-Fertigkeitsbonus in der
jeweiligen Klassenfertigkeit.

KO: Dieser Begriff steht fiir deinen Konstitutionsmodifikator.

Konstitution: Dieser Attributswert stellt deine Gesundheit und
Ausdauer dar.

Kreatur: Ein aktiver Teilnehmer an der Geschichte oder
Welt. Kreaturen umfassen Spielercharaktere (SC) und
Nichtspielercharaktere (NSC).

Kritischer Treffer: Wenn du einen Angriffswurf ablegst und das Er-
gebnis auf dem W20 eine 20 (eine ,NatUrliche 20" ist, ist dies
ein kritischer Treffer. Du wdrfelst den Schaden zweimal, und
deine Waffe kdnnte noch einen zusatzlichen Effekt verursachen.
Weitere Informationen findest du auf S. 78.

Motiv: Dies stellt eine Ausrichtung fir deinen Charakter dar, die mit
seinem Hintergrund, seiner Erziehung oder seiner Ausbildung zu
tun hat. Die Motive sind Beruhmtheit, Geistlicher, Gesetzloser,
Kopfgeldjager, Raumfahrer und Soldner. Siehe S. 24-25.

Nahkampfangriff: Wenn du diese Angriffsaktion ausfihrst, setzt du
eine Nahkampfwaffe gegen eine Kreatur in einem angrenzenden
Feld ein.

Nichtspielercharakter (NSC): Dies ist ein Charakter in der Spielwelt,
der vom SL kontrolliert wird, um mit Spielern zu interagieren und
die Geschichte voranzubringen. Alle Kreaturen, deren Rolle nicht
von einem Spieler gespielt wird, sind NSC.

Reichweite: Einige Dinge (wie Fernkampfangriffe, Zauber und
Besondere Fahigkeiten) verfligen (iber eine Reichweite. Reich-




weiten werden normalerweise in Metern gemessen. Du kannst
auRerhalb der angegebenen Reichweite kein Ziel auswahlen.

Reservepunkte (RP): Reservepunkte reprasentieren deinen dir
innewohnenden Vorrat an Durchhaltevermogen und Glick, was
dir dabei hilft, auch dann weiterzumachen, wenn alles verloren
zu sein scheint. Du berechnest deine Reservepunkte auf S. 16,
und weitere Informationen zu Reservepunkten finden sich auf S.
84. Du kannst deine Reservepunkte zurlickerlangen, indem du
dich 8 Stunden lang ausruhst.

Rettungswurf: Ein Rettungswurf ist ein Wurf mit einem W20, die
den Versuch deines Charakters darstellt, gefahrliche Effekte zu
Uberstehen oder abzumildern. Zahigkeitswurfe stehen fir Dinge,
denen du widerstehen kannst, wenn du besonders robust bist.
Reflexwdrfe stehen fiir Dinge, denen du durch agile Bewegungen
widerstehen kannst, wie Fallen und Explosionen. Willenswiirfe
stehen fir Dinge, denen du mit der Kraft deines Geistes wider-
stehen kannst, wie Angst und Gedankenkontrolle.

Runde: Im Kampf ist eine Runde eine Zeiteinheit, die 6 Sekunden
in der Spielwelt entspricht. Jeder Charakter, der in einer Runde
agieren kann, erhalt einen Zug pro Runde.

Riistungsklasse (RK): Dies ist eine Zahl, die angibt, wie schwer
es fur einen Gegner ist, deinen Charakter im Kampf zu treffen.
Wenn du einen Angriffswurf ablegst und dein Ergebnis der RK
deines Ziels entspricht oder sie (ibersteigt, triffst du!

Schaden: Dies ist der Zahlenwert, der von den Ausdauerpunkten
oder Trefferpunkten eines Ziels abgezogen wird, nachdem es von
einem erfolgreichen Angriff getroffen wurde. Der Schaden wird
haufig als eine bestimmte Schadensart bezeichnet, beispiels-
weise als ,Feuerschaden’. Es gibt einen physische Schadensart
(Kinetisch) und flinf Energieschadenarten (Saure, Kalte, Elektrizi-
tat, Feuer und Schall). Alle Arten von Schaden verringern die
Trefferpunkte eines Ziels, und die Art des Schadens ist nur von
Bedeutung, wenn sich eine andere Fahigkeit oder Interaktion
darauf bezieht.

Schliisselattributswert: Dies ist der wichtigste Attributswert einer
bestimmten Klasse. Um moglichst effektiv zu sein, solltest du
in der Regel deinen hdchsten Attributswert auf dein Schlissel-
attribut legen.

Schusslinie: Dies ist ein gerader, nicht blockierter Pfad, der zeigt,
worauf sich ein Angriff oder eine Fahigkeit auswirken konnen.
Solide Barrieren (wie Wande) blockieren die Schusslinie, andere
Kreaturen jedoch nicht. Siehe S. 80.

Schwierigkeitsgrad (SG): Dieser Wert ist der Gesamtwert eines
Wurfs, den du erreichen oder Gberschreiten musst, um bei einer
bestimmten Tatigkeit (normalerweise einem Fertigkeits- oder
Rettungswurf) erfolgreich zu sein.

Spielercharakter (SC): Dies ist ein Charakter in der Spielwelt, der
von einem Spieler dargestellt (und haufig auch erstellt) wird.
Spielleiter (SL): Der Spielleiter ist der Spieler, der die Regeln fest-
legt und die verschiedenen Elemente der Starfinder-Geschichte
und der Welt steuert, die von den anderen Spielern erkundet
wird. Weitere Informationen findest du im Spielleiterhandbuch.

ST: Dieser Begriff steht fur deinen Starkemodifikator.

Starke: Dieses Attribut reprasentiert deine Muskelkraft und
karperliche Leistungsfahigkeit.

Stufe: Die Stufe ist ein Indikator fur die relative Starke im Spiel.
Deine Charakterstufe beginnt bei 1 und kann mit dem Erwerb
von Erfahrungspunkten auf bis zu 4 erhoht werden.

Talent: Eine besondere Fahigkeit, die du unabhangig von Volk,
Klasse, Motiv oder Fertigkeiten besitzt. Siehe S. 52-55.

Trefferpunkte (TP): Trefferpunkte geben an, wie schwer dein
Charakter verletzt werden kann, bevor er bewusstlos wird -
und moglicherweise stirbt! Waffenangriffe, Zauber und andere
Effekte konnen dazu flihren, dass du Trefferpunkte verlierst
(oder wiedererlangst).

Verbiindeter: Ein Verbiindeter ist eine Kreatur, die du als hilfsbereit
ansiehst. Manche Fahigkeiten ermoglichen es dir, einem Ver-

biindeten einen Vorteil zu verschaffen. Du giltst als dein eigener
Verblindeter, sofern keine Fahigkeit etwas anderes besagt. Eine
Ausnahme bilden die Improvisationen des Gesandten (S. 26-27):
Fir Improvisationen gilt ein Gesandter nicht als sein eigener Ver-
biindeter, sofern die Improvisation nichts anderes besagt. Wer
als Verbundeter zahlt, wird letztendlich vom SL bestimmt.

Verwundbar: Einige Kreaturen erleiden 50% mehr Schaden durch
bestimmte Quellen, wie Kalteschaden oder Kritische Treffer.
Um den Gesamtschaden zu erhalten, wurfelst du den Schaden
zunachst normal. Dann teilst du diesen Schaden durch 2 (ab-
runden) und addierst dieses Ergebnis wieder zum urspriing-
lichen Schaden.

Volk: Dies ist eine Art von denkender, zivilisierter Kreatur oder
Spezies, wie z. B. Android, Mensch, Laschunta, Schirren, Vesken
oder Ysoki. Die spielbaren Volker findest du auf S. 20-23.

W% (Prozentwurf): Dies besagt, dass du wiirfeln sollst, um einen
Zahlenwert zwischen 1 und 100 zu erhalten, was als das Werfen
eines W% bezeichnet wird. Ein Satz Prozentwi(rfel besteht aus
einem 10-seitigen Wiurfel, der die ,Zehnerstelle” angibt, und
einem 10-seitigen Wiirfel, der die ,Einerstelle” zeigt. Wenn zum
Beispiel die Wiirfel 50 und 7 ergeben, steht dies fir 57. Die ein-
zige Ausnahme ist, du 00 und O wdrfelst - dies steht fir 100.

W20-Wurf: Dies ist ein Wurf, die einen einzigen 20-seitigen Wurfel
verwendet. Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits-, Initiative- und
Rettungswdrfe erfordern allesamt, dass du mit 1W20 wurfelst
und verschiedene Modifikatoren addierst.

W4, W6, W8, W10, W12, W20: Dies sind abgek(irzte Ausdriicke far
Wirfelwurfe. Oft werden sie mit einer vorangestellten Zahl an-
gegeben, wie z. B. 1W4. Sie geben in der Regel an, welche Wiirfel
du werfen musst, um eine zuféllige Zahl zu erhalten, etwa die
Menge an Schadenspunkten, die eine Waffe verursacht. Die erste
Zahl in diesem Ausdruck zeigt an, wie viele Wirfel du wirfst,
die zweite Zahl zeigt an, wie viele Seiten diese Wirfel haben
mussen. 2W12 beispielsweise besagt, dass du zwei 12-seitige
Wirfel werfen musst, um ein variables Ergebnis zwischen 2 und
24 zu erhalten. Wird dem Ausdruck keine Zahl vorangestellt,
wirf einen einzelnen Wirfel mit der angegebenen Seitenzahl.
Zum Beispiel bedeutet ,wirf einen W20", dass du einen einzel-
nen 20-seitigen Wirfel werfen sollst.

WE: Dieser Begriff steht flr deinen Weisheitsmodifikator.

Weisheit: Dieses Attribut reprasentiert deine Aufmerksamkeit,
deinen gesunden Menschenverstand und deine Intuition.

Wurf (auch Wiirfelwurf): Ein Wurf erfolgt mit einem W20 und
wird moglicherweise um einen anderen Wert modifiziert. Die
haufigsten Arten von Wurfen sind Attributs- und Fertigkeits-
wiirfe (die bestimmen, ob du eine Aufgabe erfolgreich aus-
fuhrst) sowie Initiativewdrfe (die bestimmen, wann du im Kampf
handelst).

Zauber: Diese magischen Formeln konnen eine Vielzahl von
Effekten erzeugen. Die Klassen des Aspiranten und Techno-
magiers konnen Zauber wirken, auch andere Quellen kénnen
deinen Charakter ebenfalls Zauber wirken lassen.

Zaubergrad: Dies ist ein Wert, der die relative Starke eines Zaubers
angibt. Die Stufe eines Zaubers betragt 0, 1 oder 2.

Zauberplatz: Zauberplatze stellen die Anzahl an Zaubern des 1. und
2. Grades dar, die du pro Tag wirken kannst.

Zustand: Dies ist ein Umstand, der eine Kreatur Uber einen langeren
Zeitraum beeinflussen kann. Siehe S. 86-87.
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Angriffsaktionen e 0
Nahkampfangriff S. 78 v
Fernkampfangriff S. 79
Gegner behindern S. 79
Unterstltzungsfeuer S. 79

Einen Gegenstand einsetzen S. 81

Eine Fertigkeit einsetzen S. 81

Besondere Fahigkeit einsetzen S. 81

Einen Zauber wirken S. 82

Zusatzbewegung S. 82

Verteidigen S. 82

ATTRIBUTSWURF
W20 + Attributsmodifikator

INITIATIVEWURF

W20 + Gesamtinitiativebonus (GE + sonstige)

NAHKAMPFANGRIFFSWURF

W20 + Gesamtnahkampfangriffshonus (ST + Klassenangriffshonus)

NAHKAMPFSCHADEN
Nahkampfwaffenschaden + ST

FERNKAMPFANGRIFFSWURF

W20 + Gesamtfernkampfangriffshonus (ST + Klassenangriffshonus)

FERNKAMPFSCHADEN

Fernkampfwaffenschaden

Bei sowohl Nahkampf- als auch Fernkampfangriffen trifft
eine Natlrliche 20 (wenn also der W20 eine 20 zeigt)
automatisch - dies ist ein kritischer Treffer! Eine Nattrliche

1 (wenn also der W20 eine 1 zeigt) verfehlt immer. Ein
Treffer verursacht immer mindestens 1 Schaden, auch wenn
Abzlige den Schaden auf weniger als 1 reduzieren wdrden.
Mehr Informationen zu Angriffen findest du auf S. 78-79 des
Heldenhandbuchs.

RETTUNGSWURF

W20 + Gesamtrettungswurfbonus (Attributsmodifikator + Klassenbonus +
sonstige)

Bei allen Rettungswiirfen ist eine Naturliche 20 (wenn also
der W20 eine 20 zeigt) immer ein Erfolg und eine Naturliche
1 (wenn also der W20 eine 1 zeigt) immer ein Misserfolg. Mehr
Informationen zu Rettungswurfen findest du auf S. 85 des
Heldenhandbuchs.

FERTIGKEITSWURF

W20 + Gesamtfertigkeitshonus (Attributsmodifikator + Klassenfertigkeits-
oder Geiibte-Fertigkeitshonus + sonstige)

Mehr Informationen zu Fertigkeitswurfen findest du auf S. 46
des Heldenhandbuchs.

1. Alle wiirfeln fir ihre Initiative (W20 + Gesamtinitiativebonus).
Notiere dir die Initiativeergebnisse fiir jeden SC und jede
Gruppe an Kreaturen, in Reihenfolge vom hdchsten bis zum
niedrigsten Ergebnis.

2. Handelt Zuge in Initiativereihenfolge ab. In seinem/ihrem Zug
fuhrt ein Charakter oder eine Kreatur genau eine Aktion aus
und kann sich entweder vor oder nach dieser Aktion bewegen.

3. Eine neue Runde beginnt. Jeder handelt einen weiteren Zug
ab, wobei dieselbe Reihenfolge verwendet wird, wie sie in
Schritt 1 festgelegt wurde. Wiederholt die Schritte 2 und 3,
bis eine Seite besiegt wurde oder fliichtet.

4. Mehr zum Thema Kampf findest du auf S. 76 des
Heldenhandbuchs.

ENTFERNUNGEN MESSEN

Viele Dinge wahrend des Kampfes er-

fordern das Messen von Entfernungen,
darunter die Bewegung und die Reich-
weiten von Waffen und Zaubern. Diese
Entfernungen werden gewdohnlich in
Metern angegeben. Um eine Entfernung
auf einem Kampfraster zu ermitteln,
zahle jedes Feld als 1,50 m. Jede zweite
Diagonale (die zweite, vierte, sechste
usw.) zahlt als 1,50 m (1 Feld) zuséatzlich.
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