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CHARAKTER 3
N L

INITIATIVE 3
N L

SPIELERNAME | GRGSSENKATEGORIE
GESCHLECHT |VOLK | GESINNUNG |GOTTHEIT

MOTIV

KLASSE UND ARCHETYP |STUFEN

KLASSE UND ARCHETYP ISTUFEN

GESAMT -MOD. TALENT-MOD. | KLAsSEN-MoD. [  SONSTIGE

BEWEGUNGSRATE 0
™ e

FELDER

FLIEGEN

SCHWIMMEN

KLETTERN

SIEHE SEITE 2, 3 UND 5 FUR KLASSENMERKMALE UND MOTIV-VORTEILE

ATTRIBUTSWERTE
N .,

SONSTIGE

ANPASSUNGEN

5 SCHL? WERT
STARKE

SCHADEN/MALUS

GESCHICK-
LICHKEIT

SCHADEN/MALUS

KONSTITUTION

SCHADEN/MALUS

INTELLIGENZ

SCHADEN/MALUS

WEISHEIT

SCHADEN/MALUS

CHARISMA

SCHADEN/MALUS

 RUSTUNGSKLASSE
DETAILS AUF SEITE 2

RETTUNGSWURFE AUF SEITE 2

ENERGIERESISTENZ

SPEZIELL

SINNE 3
N (]

SPEZIELL

| SPEZIELL I

‘ SPEZIELL I
ZAUBERRESISTENZ

TOTAL TEMPORAR AKTUELL
TREFFERPUNKTE

AUSDAUERPUNKTE

wAHRNEHMUNG [

RESERVEPUNKTE




‘FERTIGKEITSWURFE/

*Alle Seitenzahlen beziehen sich auf das Starfinder Grundregelwerk.

WISSEN ABRUFEN [SEITE 133%*] INFORMATIONEN SAMMELN

SCHWIERIGKEIT DER FRAGE GRUND-SG GESUCHTE INFORMATION

Wirklich leicht 5 Verbreitete Fakten oder Gertichte 10

Durchschnittlich schwierig 15 Obskures oder geheimes Wissen 20 oder mehr

Sehr schwierig 20 bis 30 Prominente oder gut bekannte Person HG des Charakters + 5
Durchschnittliche oder gewdhnliche Person HG des Charakters + 10

MAGISCHEN GEGENSTAND ODER TECHNOLOGIE
REPARIEREN [SEITEN 144 UND 145%*]
Technologische Gegenstande werden mit Technik, magische Gegenstande TECHNIK [SEITEN 145-147%]

mit Mystik und hybride Gegenstande mit einer der beiden Fertigkeiten
repariert. Bei Erfolg wird dem Gegenstand eine Anzahl an Trefferpunkten MECHANISMUS AUSSCHALTEN

Mysteriose oder obskure Person HG des Charakters + 15

in Hohe des Ergebnisses deines Fertigkeitswurfes wiederhergestellt. ECHANISMS - BISPIEL — SG
Einfaches Gerat Eine Tlr blockieren 1Runde 10
GEGENSTAND BEISPIEL ZEITAUFWAND SG UnUbersichtliches |  Ein einfaches Antriebssystem 1w4 15
Simple Technologie| Tiir oder Wand 10 Minuten 15 Gerat manipulieren Runden
Komplexe Computerkonsole | 30 Minuten 20 Schwieriges Gerat | Eine Selbstschussanlage oder ahnliche| 2W4 20
Technologie Falle ausschalten oder neustarten Runden
Ausrustung Waffe oder 1 Stunde 15 +1-1/2 x Komplexes Sprengstoff oder Sicherheits- 2W4 25
Rustung Gegenstandsstufe Gerat system uber eine Kontrolltafel | Runden
Magischer Stab der 1 Stunde 15+ 1-1/2 x oder &hnliches ausschalten
Gegenstand mystischen Heilung Gegenstandsstufe Ausrustung Eine RUstungsverbesserung, energetisch 2W4 15 +1-1/2 x
betriebene Ristung oder Waffe ausschalten | Runden | Gegenstdsstufe
AKROBATIK [SEITEN 135-136%*] Einfaches Schloss - 1Runde 20
FLIEGEN Durchschn. Schloss - 1Runde 25
Gutes Schloss - 1Runde 30
WINDBEDINGUNGEN WURF ERFORDERLICH? 10NEHMEN? Hochw. Schl 1 Rund 40
Leicht bis Durchschnitich 0-30kmH) | 15 Nein Ja OCAW. SChioss B unde
Stark (31 - 45 km/h) 17 Nein Ja *
Heftig (46 - 75 km/h) 19 Nein Ja MYSTIK [SEITE 144%)
Windsturm (76 - 111 km/h) 27 Ja Nein
Orkanstirke (112 - 261 km/h) 33 Ja Nein Magischen Mechanismus ausschalten wie Technik
Tornadostarke (262+ km/h) 39 Ja Nein Magischen Gegenstand identifizieren 15 + 1-1/2 x Gegenstandsstufe
TURNEN Zauber identifizieren, wahrend er gewirkt wird 10 + 5 x Gegenstandsstufe
WAHRNEHMUNG (SEITE 149%]
Durch bedrohten Bereich bewegen 15 + 1-1/2 x HG des Gegners BEMERKEN/SUCHEN
Durch Feld eines Gegners bewegen 20 +1-1/2 x HG des Gegners = /
SG steigt fUr jeden zusatzlichen, pro Runde vermiedenen Gegner um 2. UMSTDE - SG
Kampflarm horen 0
ATHLETIK [SEITEN 136-137%*] Den Geruch einer Mullanlage bemerken 0
Den Geruch von Rauch bemerken 0
KLETTERN Die Details eines Gespraches mithoren 0
ZU ERKETTENDES OBJKT - . — SG Eine Kreatur bei freier Sicht bemerken 0
Hang mit weniger als 45 Gefalle, Lg|ter oder ein Seil mit 5 Bestimmen, ob Nahrung verorben ist 5
MBI e e Sl EeEn e DI SEET i Schritte einer kleinen oder mittelgroRen Kreatur horen 10
Kabel oder Seil ohne Knoten, wahrend man sich gegen eine Wand stemmen 10 Die Details eines geflisterten Gespréches mithdren 15
kann, oder Seil mit Knoten ohne Wand, gegen die man sich stemmen kann : . . :
. , : ) Eine unmarkierte typische Frachtluke finden 15
Raue Oberflache oder Wand mit Handgriffen, Kabel oder Seil ohne 15 Das Off . tomatischen Tiir hé 20
Knoten und ohne Wand, gegen die man sich stemmen kann, oder Ias Inen einer alf omatisc er? ur horen
Vorsprung, von dem man an den Handen herab baumelt E'? typls.che.s Gehelmversteck ﬁnd.en 20
Unebene Oberfliche mit schmalen Handgriffen 20 Hloren, WIE eine P'Stf)le gezogen wird ; 20
Relativ glatte Oberflache mit gelegentlichen Handgriffen 25 E!ne 1,50 m Ll dir grabende Kree'ntur spuren 25 .
Uberhang oder Decke mit Handgriffen 30 Einen Taschendieb bemerken, der dich gerade bestiehlt | Konkurriert mit
Absolut glatte Oberflache - . P Fmgerfe‘rngke!t
Eine Kreatur bemerken, welche Heimlichkeit nutzt Konkurriert mit
DIPLOMATIE [SEITEN 140-141*] Heimlichkeit
EINSTELLUNG VERANDERN Eine versteckte Falle finden Variiert nach Falle
AUSGANGSEINSTELLUNG SG-MODIFIKATOR STEUERUNG [SEITE 144-145%*]
Feindselig +10
Unfreundlich +5 NAVIGIEREN
Gleichgiiltig +0 VERTRAUTHEIT
Freundlich 5 Haufig besucht oder Heimathafen 10
Hilfsbereit _t Selten besucht 15
Unvertraut 20

 Du kannst die Einstellung einer Kreatur nicht ber Hilfsbereit hinaus verbessern.




\VERTEIDIGUNG %

\K VERTEIDIGUNGSGEGENSTANDE

GEPASSTE

MAX. GE- VERBESSERUNGS-
ERK-BONUS KRK-BONUS TYP STUFE WURF-MALUS BEWEGUNGSRATE

STECKPLATZE

VERBESSERUNGEN

| SPEZIELL

MAX. GE- GEPASSTE VERBESSERUNGS-
ERK-BONUS KRK-BONUS TYP STUFE BONUS WURF-MALUS BEWEGUNGSRATE STECKPLATZE

VERBESSERUNGEN |SPEZIELL

MAX. GE- ANGEPASSTE VERBESSERUNGS-
ERK-BONUS KRK-BONUS TYP STUFE WURF-MALUS | BEWEGUNGSRATE | STECKPLATZE

VERBESSERUNGEN |SPEZIELL

MAX. GE- GEPASSTE VERBESSERUNGS-
ERK-BONUS KRK-BONUS TYP STUFE WURF-MALUS BEWEGUNGSRATE STECKPLATZE

VERBESSERUNGEN |SPEZIELL

. GE- ANGEPASSTE VERBESSERUNGS-
GESAMT ERK-BONUS KRK-BONUS WURF-MALUS | BEWEGUNGSRATE | STECKPLATZE

L RUSTUNGSKLASSE

ENERGETISCHE GESAMT - cemon. oot Swons  Stobe
RUSTUNGSKLASSE

KINETISCHE GESAMT sows  cewoo MRS MRS SRS
RUSTUNGSKLASSE

RK GG. KAMPEMANOVER GESAMT GESAMT-KRK

SITUATIONSBEDINGTE MODIFIKATOREN

L RETTUNGSWURFE

GESAMT KLASSENBONUS ~ KLASSENBONUS  ATTR.- MOD. TALENT-MOD.

REFLEXWURF

WILLENSWURFE =
ZAHIGKEITSWURE <]

SITUATIONSBEDINGTE MODIFIKATOREN

\JERTEIDIGUNGSFA IGKEITEN UNO KLASSENMERKMALE

ESCHREIBUNG | QUELLE




¢ DOFFENSIVE)

i

L ANGRIFFSBONI

KLASSENBONUS KLASSENBONUS KLASSENBONUS GESAMT
+ =

GRUNDANGRIFFSBONUS [GAB]

NAHKAMPE- GRUNDBONUS  ST-MOD. SMb"  GESAMT Mob.
ANGRIFFSBONUS

FERNKAMPF- GRUNDBONUS  GES-MOD. ) GESAMT Mob.
ANGRIFFSBONUS

WURFWAFFEN- GRUNDBONUS  ST-MOD. SOMonCE GESAMT Mop.
ANGRIFFSBONUS

L ANGRIFFE _

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TVP | sTUFE | MUNITION/VERBR.

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TYP | sTUFE | MUNITION/VERER.

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TYP | sTUFE | MUNITION/VERER.

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TVYP | sTUFE | MUNITION/VERBR.

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TYP | sTUFE | MUNITION/VERER.

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFFSBONUS | SCHADEN | KRITISCH | REICHWEITE | TYP | sTUFE | MUNITION/VERER.

SPEZIELL

K OFFENSIVE FAHIGKEITEN UND KLASSENMERKMALE |

NAME | BESCHREIBUNG | QUELLE




\FERTIGKEITEN }

. FERTIGKEITEN _

i KLASSEN-  ATTR-  TALENT-  GGSTS-  SONST. RK- SITUATIONSBEDINGTE
FERT. GESAMT  Rringe  BoNUS MOD.  BONUS  BONUS  BONUS  MALUS MODIFIKATOREN

Bl AKROBATIK
B ATHLETIK

KLASS.- * FERTIGKEIT NUR GEUBT EINSETZBAR.

+
+
+
+
+

+

+

+

+

+
|
||

Il BERUF'
I BIOWISSENSCHAFTEN*

B COMPUTER®

Bl DIPLOMATIE

B EINSCHUCHTERN
B FINGERFERTIGKEIT*
I HEIMLICHKEIT

l KULTUR*

Il MOTIV ERKENNEN

Bl MYSTIK

B NATURWISSENSCHAFT*
B STEUERUNG

B TECHNIK*

Il UBERLEBENSKUNST
B VERKLEIDEN
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N EEEE N e e B EE EEEE K EE EE EE KN EE KN EE on
EEEE DN EE s e e D EEEE RS EE EEEE DR EE R R
I (NN I N N N S N I (R R S R e
S (RN I N R S T R T R R S R e

GE SAMT‘ RAN GE KLASSEN- KLASSEN- KLASSEN- IN-MOD. SONSTIGE

GESAMT RANGE RANGE RANGE x STUFE RANGE

\ SPEZIELLE FERTIGKEITEN

\ SPRACHEN




L. TALENTE ,

‘ BESCHREIBUNG

NAME ‘ QUELLE

GESAMT-TALENTE

E. MOTIVVORTEILE

TALENTE NACH VOLKS- KLASSEN- KLASSEN- KLASSEN- SONSTIGER
STUFE BONUS BONUS BONUS BONUS BONUS GESAMT

s \V/OLKSMERKMALE ,




LAUSRUSTUNG

HALS STUFE

LUNGEN STUFE

ARME STUFE STUFE

HANDE STUFE

FUSSE STUFE ANDERE SYSTEME STUFE RUCKGRAT STUFE

A

\ WAFFEN & WAFFENFUSIONEN . MAGISCHE GEGENSTANDE

NAME STUFE PREIS MASSE NAME STUFE PREIS MASSE

RUSTUNG & RUSTUNGSUVERBESSERUN EEN

NAME STUFE PREIS MASSE

——



¢ AUSRUSTUNG

L. AUSRUSTUNG _ . GELD i

AUSRUSTUNG STUFE | PREIS | MASSE CREDSTICK

HARTE WAHRUNG

VERSTAUT

ORT

SONST. WAHRUNG

UPBs

L SONST. WERTSACHEN |

KUNSTWERKE, EDELSTEINE, SCHMUCK, HANDELSWAREN USW.

L. BESITZTUMER i

T | ST
% TRAGLAST b FAHRZEUG STUFE WERT

UNBELADEN | BELADEN | UBERLADEN




_ ZAUBERAHNL. FAHIGKEITEN

PRO
NAME DES ZAUBERS TAG Wg(l;lF-

KLASSE

ZAUBERSTUFE

BEKANNTE RETTUNGS- ZAUBER ATTRIBUTS: BONUS-
ZAUBER WURFSG GRAD PROTAG BONUS ZAUBER

KLASSE

ZAUBERSTUFE

BEKANNTE RETTUNGS- ZAUBER ATTRIBUTS: BONUS-
ZAUBER WURFSG GRAD PROTAG BONUS ZAUBER

AUSRICHTUNG, NOTIZEN USW. AUSRICHTUNG, NOTIZEN USW.

. BEKANNTE ZAUBER

GRAD | NAME DES ZAUBERS RETT-SG ZR? REICHWEITE | WIRK-DAUER | BESCHREIBUNG




. OJROHNE }

DROHNEN-CHASSIS |GRﬁSSE

s ATTRIBUTE -

GESAMT AKTUELL

TREFFERPUNKTE

RESERVEPUNKTE

GESCHICKLICHK.

KL
[CJEINGESCHR. [_]EXPERT ] WAHR
INITIATIVE

GESAMT

KONSTITUTION

INTELLIGEZ

WE

WEISHEIT

CH

CHARISMA

SONSTIGE
MOD.

| UERTEIDIGUNG

ERK GESAMT SRRk

ENERGETISCHE
RUSTUNGSKLASSE

KRK

KINETISCHE
RUSTUNGSKLASSE

RUSTUNGS- SONSTIGE ~ SONSTIGE
BONUS MOD. MOD.

GRUND-  RUSTUNGS- GE- SONSTIGE  SONSTIGE
GESAMT RK BONUS MOD. MOD. MOD.

RETTW.-

ATTRIBUTS- RESISTENZ- SONSTIGE  SONSTIGE
REFLEX- GESAMT  'BonUs MOD. MOD. MOD. MOD.

WURF

RETTW.-

ATTRIBUTS- RESISTENZ- SONSTIGE  SONSTIGE
WILLENS- GESAMT  'Bonus MOD. MOD. MOD. MOD.

WURF

RETTW.-

. ATTRIBUTS- RESISTENZ- SONSTIGE  SONSTIGE
ZAHIGKEITS- GESAMT  'BonUs MOD. MOD. MOD. MOD.

WURF

s OFFENSIV L]

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFF | SCHADEN | KRITISCH | MuNITION

SPEZIELL

ANGRIFF/WAFFE | ANGRIFF | SCHADEN | KRITISCH | MuUNITION

SPEZIELL

¢ DROHNE )
\ BEWEGLUNGSRATE

FELDER

FLIEGEN

KLETTERN

SONSTIGE

FERTIGKEITEN f

KIASS: FERTIGKEIT

A ATTR-  SONST.
GESAMT RANGE MOD. MOD.

HEEE ...
O (N N T TN TN O O O T O

|+ e

SPRACHEN

S

P

. TALENTE

|\ MODIFIKATOREN

L BESONDERE FAHIGKEITEN

| ANGRIFF | SCHADEN | KRITISCH | MUNITION

ANGRIFF/WAFFE

SPEZIELL




HINTERGRUNDO %

A

GEWICHT
GESCHLECHT HAUTFARBE
HAARFARBE AUGENFARBE

HEIMATWELT

TATOWIERUNGEN/NARBEN/PIERCINGS/KENNZEICHEN

GENERAL BESCHREIBUNG

L PERSONLICHKEIT

ALLGEMEINE BESCHREIBUNG

VORLIEBEN

LAUNEN

PHOBIAS

REDENSARTEN

ELTERNTEIL KLASSE

BESCHREIBUNG

GATTE/GATTIN

BESCHREIBUNG

GESCHWISTER

BESCHREIBUNG

GESCHWISTER

BESCHREIBUNG

ERWEITERTE FAMILIE

NOTIZEN ZUR FAMILIE

. ZUGEHORIGKEIT/FRAKTION




4/

¢ HINTERGRUND /

. WERDOEGANG _ > CHARAKTERZEICHNUNG

GEBURT UND KINDHEIT

AUSBILDUNG

FRUHE ABENTEUER

L. HEIMAT/UVERSTECK/BASIS

DETAILS




ABENTEUER X

SIUCENAUESTIEC p ERRUNGENSCHAFTEN 3
WeRT ERFAHRUNG
ST - IN AKTUELLE HOCHSTER VERURSACHTER ZAUBERSCHADEN

STARKE INTELLIGENZ

T —WE EP
GEscchEucHK. - w\!l\sIHEEn e

NACHSTE
KONSIT(ITOUTION - CHISIII.SIMA STUFE

AUSDAUER- | TREFFER- | ATTRIBUTS-
STUFE KLASSE PUNKTE | PUNKTE | ERHOHUNG TALENT

1. >

HOCHSTER VERURSACHTER WAFFENSCHADEN

WIE OFT VON KRITISCHEN TREFFERN GETROFFEN

ANZAHL CHARAKTERTODE

HOCHSTE GETROFFENE RK

HOCHSTE SELBST ERREICHTE RK

HOCHSTE BISHER BESESSENE SUMME AN CREDITS

HOCHSTE BISHER ERHALTENE SUMME AN CREDITS

GEHACKTE COMPUTER

ENTSCHARFTE/AUSGELOSTE FALLEN

HOCHSTE BISHERIGE ANZAHL AN GEGNERN IN EINEM KAMPF

EINZIGARTIGE ERSCHLAGENE MONSTER

BESIEGTE FEINDLICHE RAUMSCHIFFE

NEUE PLANETEN/SYSTEME ENTDECKT

NEUE AUSSERIRDISCHE KREATUREN ENTDECKT

NEUE EMPFINDUNGSFAHIGE SPEZIES KONTAKTIERT

Gfi)zlajolal e folfely

T

ERFORSCHTE AUSSERIRDISCHE RUINEN

L. ERSCHLAGENE KREATURENARTEN

ABERRATIONEN - MAGISCHE BESTIEN
DRACHEN - MONSTROSE HUMANOIDE

EXTERNARE PFLANZEN
FEENWESEN SCHLICKE

CETUN

rowesen

HUMANOIDE - TIERE
|
|

KONSTRUKTE (MAGISCH) UNGEZIEFER
KONSTRUKTE (TECHNOLOGISCH) UNTOTE

VERBUNDETE/ABENTEURER-KAMERADEN GEGNER

EldE e




# ABENTEUER)/

- KAMPAGNEN-LOGBUCH

DATUM BESCHREIBUNG

ERHALTENE STUFEN-

EP AUFSTIEG? GESTORBEN? | BEDEUTSAME GEGNER




W\RAUMSCHIFF %

A

s RAUMSCHIFFEFNAME STUFE

GESAMT STEUERUNG BONUS

s (oI CIC I

RANGE IN GEGEN-  GROSSEN-  SONSTIGE
GESAMT STEUERUNG MASSNAHMEN  MOD. MOD.

ZEC] -of )+ )

GESAMT AKTUELL

HERSTELLER UND MODELL

GROSSENKATEGORIE  STRUKTUR

BUGBEREICH

RUMPF-

PUNKTE
BEWEGUNGSRATE
» " SCHADENS- KRITISCHE
3 @l SCHWELLE SCHWELLE
MANOVRIERFAHIGKEIT 2 ) *A Y e %
3 BEREICH ) BEREICH z
2 3
(i L GESAMTSCHILDPUNKTE
¥ 2
DRIFTGESCHWINDIGKEIT
ACHTERN- MODIFIKATOREN
BEREICH
\\
WAFFEN WAFFEN
(BACKBORD) (GESCHUTZTURM)
WAFFEN ACHTERNSCHILDE WAFFEN
(BUG) WAFFEN (STEUERBORD)
(ACHTERN)
.. MANNSCHAFT y NOTIZEN
KAPITAN
INGENIEUR
BORDSCHUTZE
PILOT
WISSENSCHAFTSOFFIZIER
ENERGIEKERN s SYSTEME R\ "W FRACHT / PASSAGIERE"
DRIFTANTRIEB

s KRITISCHER SCHADEN

LEBENSERHALTUNG (1-10)

()GESTORT () FEHLFUNKTION DEEEW-EAFENGT
SENSOREN (11-30)

()GESTORT () FEHLFUNKTION C]%Eg(\:ﬂi%m

BEWAFFNUNG (31-60)
ANTRIEB (61-80) SCHWER
(JGEesTORT () FEHLFUNKTION (()BESCHADIGT
ENERGIEKERN (81-100)

SCHWER
(C)GESTORT () FEHLFUNKTION (_)BESCHADIGT

GESTORT FEHLFUNKTION SCHWER
BESCHADIGT

BACKBORD ‘ STEUERBORD BACKBORD i BACKBORD |

STEUERBORD STEUERBORD

O] ﬁ ) (4) ﬁ 2] (4) ﬁ ()




f RAUMSCHIFFSKAMPF )

*Alle Seitenzahlen beziehen sich auf das Starfinder Grundregelwerk. /

RAUMSCHIFFSKAMPFE-RUNDEN SCHUSS- UND SCHILDBEREICHE

sk
[SEITE 317 ] Die hellen Felder liegen in beiden Schussbereichen (Wahl des Angreifers)

Jede Raumschiffskampfrunde ist in drei Phasen unterteilt, die in der folgen-
den Reihenfolge abgehandelt werden. Normalerweise handelt jeder Cha-
rakter an Bord eines Raumschiffes nur in einer dieser Phasen in Abhangig- A
keit von seiner Rolle. Der Kapitan kann in einer beliebigen Phase handeln. L : V_Ol'derer_

1. Ingenieursphase: Die Ingenieure kdnnen die Systeme ihres Raum- : . Schussbereich
schiffs reparieren oder mehr Leistung aus ihnen herauskitzeln. Diese :

Handlungen erfolgen gleichzeitig, also konnen sie in beliebiger Reihen-
folge abgehandelt werden.

2. Steuermannphase: Der Pilot jedes Raumschiffes legt einen Fertig-
keitswurf fur Steuerung ab. Der Pilot mit dem niedrigsten Ergebnis
bewegt sein Raumschiff als erster (Seite 317*) und fhrt Pilotenmandé-
ver (Seiten 319-2007) aus, gefolgt vom zweitniedrigsten usw., bis sich _
alle Raumschiffe bewegt haben. ) 2

Waéhrend dieser Phase konnen zudem Wissenschaftsoffiziere ; : . ;
gleichzeitig mit dem Piloten ihres Raumschiffs handeln, sie konnen : > ; v
sich aber bei der Reihenfolge absprechen. BaCkbord' 5 Steuerbor_d'_ .

3. Schiitzenphase: Die Taktischen Offiziere konnen die Waffen ihrer Raum- ; sch“ssbereich \ SChljSSberEiCh
schiffe abfeuern. Raumschiffe feuern in derselben Reihenfolge, in welche : i  S—
die Piloten wahrend der Steuermannphase in dieser Runde gehandelt ha-
ben, die Effekte von Schaden werden aber erst mit Ende der Phase be-
riicksichtigt, d.h. alle Raumschiffe konnen feuern, selbst wenn sie in dieser
Phase genug Schaden erleiden, um kampfunfahig oder zerstort zu werden.

RAUMSCHIFF-BEWEGUNGSRATE UND
-MANOVRIERFAHIGKEIT [SEITE 319%]

BEWEGUNGSRATE MODIFIKATOR FUR STEUERUNG NG - T Achtern-:

g oder weniger Jﬁ - schussbereich -
8-10 - :

12 -1 -—

14 oder mehr -2 )

DISTANZ ZWISCHEN ~ MODIFIKATOR FUR

MANOVRIERFAHIGKEIT WENDEMANOVERN STEUERUNG KRITISCHEN SCHADOEN ZUSAMMENFLICKEN

g:hﬁz'gﬁf‘*” ; 2 [SEITEN 323-324%]

Dlurielahaitiifeh 2 0 SCHADENSZUSTAND BENOTIGTE HANDLUNGEN SG

Gut 1 + Gestort 1 10 +11/2 x Grad des Raumschiffs

Perfekt 0 (siehe Seite 319°) % Fehlfunktion 2 15+11/2 x Grad des Raumschiffs

Schwer beschadigt 3 20 +11/2 x Grad des Raumschiffs

KRITISCHER SCHADEN [SEITE 321%]

W% SYSTEM EFFEKT

1-10 Lebenserhaltung Zustand betrifft alle Handlungen des Kapitans.

11-30 Sensoren Zustand betrifft alle Handlungen des Wissenschaftsoffiziers.

31-60 Bewaffnung Wahle zufallig einen mit Waffen bestlickten Schussbereich aus; Zustand betrifft alle Handlungen des Taktischen Offiziers
hinsichtlich der Waffen in diesem Schussbereich (ein Geschtitzturm zahlt als in allen Schussbereichen befindlich).

61-80 Antrieb Zustand betrifft alle Handlungen des Piloten.

81-100 Energiekern Zustand betrifft alle Handlungen des Ingenieurs auBer Zusammenhalten und Zusammenflicken; ein schwer beschadigter
Energiekern oder einer mit Fehlfunktionen wirkt sich auf die Handlungen anderer Besatzungsmitglieder aus (siehe unten).

Gestort: Alle Handlungen, bei denen das System verwendet wird, erleiden einen Malus von -2 (auBer den Ingenieurshandlungen Zusammenflicken und Zusammenhalten).

Fehlfunktion: Alle Handlungen, bei denen System mit Fehlfunktion verwendet wird, erleiden einen Malus von -4 (auRer den Ingenieurshandlungen Zusammenflicken und
Zusammenhalten). Ferner kénnen Besatzungsmitglieder mit diesem System keine Handlungen erzwingen. Hat der Energiekern Fehlfunktionen, unterliegen alle Handlungen
an Bord des Schiffes, bei denen der Kern nicht involviert ist, einem Malus von -2; dieser ist kumulativ mit Mali der Kritischen Schadenszustdnde anderer Systeme.

Schwer beschidigt: Alle Handlungen, bei denen System mit Fehlfunktion verwendet wird, scheitern automatisch (auRer den Ingenieurshandlungen Zusammenflicken
und Zusammenhalten und Nebenaktionen der Mannschaft). Ein Mannschaftsmitglied kann weiterhin Nebenaktionen mit diesem System durchfihren. Ist der
Energiekern schwer beschadigt, unterliegen alle Handlungen an Bord des Schiffes, bei denen der Kern nicht involviert ist, einem Malus von -4 ; dieser ist kumulativ
mit Mali der Kritischen Schadenszustande anderer Systeme.
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N HAUFI GE AKTIONEN IM KAMPF\ EINE VOLLSTANDIGE LISTE DER AKTIONEN FINDET SICH AUF SEITE 244",

Deckungsfeuer: Standard-Aktion, Fernkampfangriffswurf gegen RK 15, kein Schaden, Verblndeter erhalt +2 RK gegen den nachsten Angriff.

Defensiv kampfen: Standard- oder Volle Aktion, -4 auf Angriffswurfe, +2 RK bis zum nachsten Zug.

Finte: Standard-Aktion, Wurf auf Bluffen (SG = 10 + Bonus des Gegners auf Motiv erkennen oder 15 + 11/2 x HG des Gegners), Gegner ist auf dem Falschen FuB (-2 RK) gegen
deinen nachsten Angriff.

Sturmangriff: Volle Aktion, Bewegung mit maximal doppelter Bewegungsrate in gerader Linie, fiihre einen einzelnen Nahkampfangriff mit -2 aus, -2 RK bis zum Ende deines
nachsten Zuges.

Unterstiitzungsfeuer: Standard-Aktion, Fernkampfangriffswurf gegen RK 15, kein Schaden, Verblindeter erhalt +2 auf den nachsten Angriffswurf gg. Ziel.

Volle Verteidigung: Standard-Aktion, +4 RK bis zum nachsten Zug.

Voller Angriff: Volle Aktion, zwei Angriffe, jeder mit Malus von -4.

L. KAMPFMANOVER [SEITE 246%*]

Standard-Aktion, Nahkamfangriff gegen KRK + 8.

Ansturm: StoRt das Ziel um 1,50 m zurtck + 1,50 m pro 5, um welche dein Angriffswurfergebnis seine KRK + 8 tbertrifft.

Entwaffnen: Das Ziel lasst 1 gehaltenen Gegenstand fallen und du kannst ihn automatisch ergreifen.

Gegenstand zerschmettern: Flige 1 gehaltenen oder erreichbaren Gegenstand des Ziels Schaden zu.

Ringkampf: Das Ziel erhalt den Zustand Ringend, oder den Zustand Gehalten, sollte dein Angriffswurf die KRK des Ziels + 13 erreichen oder Ubertreffen.

Schmutziger Trick: Ziel ist blind, erschiittert, haltlos, krankelnd, taub oder verstrickt, fir 1 Runde + 1 Runde pro 5, um welche dein Angriffswurfergebnis seine KRK + 8 Ubertrifft.
Versetzen: Bewege das Ziel um 1,50 m auf eine andere Position innerhalb deiner Reichweite, +1,50 m pro 5, um welche dein Angriffswurfergebnis seine KRK + 8 (ibertrifft.
Zu Fall bringen: Wirft das Ziel zu Boden. Ein Ziel in Schwerelosigkeit erhalt stattdessen den Zustand Haltlos.

DECKUNG [SEITEN 253%*] L. SCHWERELOSIGKEIT [SEITE 401*]
RK-BONUS REFLEXWURF-BONUS Ohne irgendeine Art Schub kann eine Kreatur in Schwerelosigkeit keine Bewegungsaktionen
Weiche Deckung +4 = ausfihren, um sich mit ihrer Bewegungsrate fortzbewegen, zu kriechen oder einen
Teilweise Deckung + H vorsichtigen Schritt auszufiihren. Befindet sich eine Kreatur auf einem benachbarten Feld
Normale Deckung + 2 zu oder auf demselben Feld wie ein Objekt (einschlieBlich Wanden, Boden oder Decken) oder
eine Kreatur, die eine GroRenkategorie kleiner ist als sie selbst oder groRer, kann sie eine
Verbefser.te Detkung* +8 + Bewegungsaktion ausfiihren, um sich von diesem Objekt oder dieser Kreatur abzustoBen
Vollstandige Deckung - - und sich mit seiner halben Landbewegungsrate in eine Richtung ihrer Wahl (soweit
“Vollstandige Deckung blockiert Schusslinie. moglich) bewegen. Ist das Objekt oder die Kreatur beweglich, beginnt es sich mit derselben

Bewegungsrate in entgegengesetzter Richtung.

TARNUNG [S EITE 254 *] Eine Kreatur, die sich in eine bestimmte Richtung bewegt, bewegt sich in jeder Runde mit
FEHLSCHLAGCHANCE derselben Bewegungsrate und in dieselbe Richtung (ohne irgendeine Aktion aufzuwenden).

Sie muss sich die volle Distanz bewegen, auRer sie kann ihre Bewegung andern, indem sie
sich an einem Objekt oder einer Kreatur festhalt und sich in eine neue Richtung abstoBRt oder

Normale Tarnung 20%

Vollstandige Tarnung 0% sich irgendeine Art von Schub verschafft (all dies gilt jeweils als Bewegungsaktion). Trifft
eine Kreatur wahrend ihrer Bewegung auf ein festes Objekt, muss sie einen erfolgreichen

. *
LANGZEITSTABILITAT [SEITE 251 ] Wurf auf Aktobatik oder Athletik (SG 20) ablegen, um ihre Bewegung sicher zu stoppen. Ein
ERGEBNIS KONSTITUTIONSWURF FOLGEN Fehlschlag bedeutet, dass die Kreatur den Zustand Haltlos erhalt. Trifft eine Kreatur wahrend

ihrer Bewegung auf eine andere Kreatur, missen beide Kreaturen jeweils einen Wurf auf

20 oder hoher Heile 1 TP, erlange das Bewusstsein zuriick Aktobatik ader Athletik (SG 20) abl hider don Zustand Haltl ol
g . . . ) obatik oder Athleti ablegen, um zu verhindern, den Zustand Haltlos zu erhalten.
10-13 Bleio stabil lege inen neuen Wurf in1 Stunde b Waffen in Schwerelosigkeit: Wurfwaffen multiplizieren ihre Grundreichweite um 10.

9 oder niedriger Stirb DarGber hinaus haben alle Fernkampfwaffen keine maximale Grundreichweite mehr - der
Schiitze kann einfach weitere Mali hinzuftigen, je weiter das Ziel entfernt ist.

. GANGIGE ZUSTANDE [SEIT 273*] *Alle Seitenzahlen beziehen sich auf das Starfinder Grundregelwerk.

Abgelenkt: Du erleidest einen Malus von -2 auf Angriffswiirfe.

Auf dem Falschen FuB: Du erleidest einen Malus von -2 auf RK und kannst keine Reaktionen oder Gelegenheitsangriffe nutzen.

Beladen: Bewegungsraten werden um 3 m reduziert, der maximale GE-Bonus auf RK wird um 2 reduziert und du erleidest einen Malus von -5 auf starke- und
geschicklichkeitbasierende Fertigkeitswurfe.

Betaubt: Du lasst fallen, was du in Handen haltst, kannst keine Aktion ausfiihren und bist auf dem Falschen FuB.

Entkraftet: Du bewegst dich mit halber Bewegungsrate, kannst nicht rennen oder Sturmangriffe fihren und erleidest einen Malus von -3 auf deine RK, Angriffs-, Initiative-,
Reflex- und geschicklichkeitbasierende Attributs- und Fertigkeitswirfe. Du kannst 3 Masse weniger tragen, ehe du beladen bist.

Erschopft: Du kannst nicht rennen oder einen Sturmangriff fihren; du erleidest einen Malus von -1 auf deine RK, Angriffs-, Initiative-, Nahkampfschadens- und Reflexwiirfe,
sowie auf starke- und geschicklichkeitbasierenden Attributs- und Fertigkeitswurfe. Du kannst 1 Masse weniger tragen, ehe du beladen bist.

Erschiittert: Du erhiltst einen Malus von -2 auf Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits- und Rettungswdirfe.

Haltlos: Du kannst keine Handlungen ausflhren, auRer um dich auszurichten, du erleidest einen Malus von -2 auf Angriffe und den Zustand Auf dem Falschen FuB.

Im Haltegriff: Du kannst dich nicht fortbewegen, bis auf dem Falschen FuB betroffen und erleidest Mali auf dieselben Spielwerte wie beim Zustand Ringend, der Malus ist aber -4.

Krankelnd: Du erhiltst einen Malus von -2 auf Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits-, Rettungs- und Waffenschadenswirfe.

Liegend: Du erleidest einen Malus von -4 auf Nahkampfangriffe, einen Bonus von +4 auf deine RK gegen Fernkampfangriff und einen Malus von -4 auf deine RK gegen Nahkampfangriffe.

Ringend: Du kannst dich nicht fortbewegen oder Handlungen ausfuhren, die zwei Hande erfordern; du erleidest einen Malus von -2 auf deine RK, die meisten Angriffswrfe,
deine Initiative- und Reflexwdirfe, sowie auf geschicklichkeitbasierende Attributs- und Fertigkeitswirfe; du kannst keine Gelegenheitsangriffe ausfiihren.

Ubelkeit: Du kannst nicht angreifen, Zauber wirken oder dich auf Zauber konzentrieren; du darfst pro Zug als einzige Aktion eine Bewegungsaktion ausfiihren.

Uberlastet: Bewegungsraten werden um 1,50 m reduziert, der maximale GE-Bonus auf RK wird um +0 reduziert und du erleidest einen Malus von -5 auf stirke- und ges-
chicklichkeitbasierende Fertigkeitswiirfe.

Wankend: Du kannst jede Runde nur eine Bewegungs- oder eine Standard-Aktion ausfiihren und keine Reaktionen nutzen, wohl aber normale Schnelle Aktionen ausfihren.

Verstrickt: Du bewegst dich mit halber Bewegungsrate, kannst nicht rennen oder Sturmangriffe ausfiihren und erleidest einen Malus von -2 auf deine RK, Angriffs-,
Initiative-, Reflex- und geschicklichkeitbasierende Attributs- und Fertigkeitswarfe.

Dieses Produkt entspricht der Open Game License (OGL) und eignet sich fir die Verwendung mit den Rollenspielen Starfinder oder Pathfinder.
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