TALENTBAUME FUR STAR WARS

Auf den folgenden Seiten sind die Talentbdume fir die verschiedenen Berufe aus Am Rande des Imperiums sowie
Zeitalter der Rebellion sowie den bislang erschienenen Quellenbiichern aufgefiihrt — darunter auch die Allgemei-
nen Spezialisierungen.

Fett und kursiv geschriebene Berufe und Spezialisierungen entstammen einer Beta Version und unterliegen wo-
moglich noch Anderungen. Kursiv geschriebene Spezialisierungen sind angekiindigt, aber noch nicht aufgeftinrt.

Fliegerass (ZdR): Kommandant (AoR): Spion (AoR):

- Bestienreiter - Ausbilder - Hacker

- Fahrer - Kommodore - Infiltrator

- Geschitzmeister - Reprasentant - Kundschafter

- Pilot - Staffelfuhrer -TBA

- Rigger - Stratege - TBA

- Teufelskerl - Taktiker - TBA

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten
Diplomat (ZdR): Kopfgeldjager (ARdI): Suchender (F&D):

- Advokat (DA) - Attentéter - Ataru-Stirmer

- Analyst (DA) - Kampfsportler (ND) - Einsiedler (SP)

- Agitator - Operator (ND) - Jager

- Botschafter - Powertech - Navigator (SP)

- Propagandist (DA) - Privatdetektiv (ND) - Wanderer

- Quartiermeister - Uberlebenskiinstler - Scharfrichter (SP)

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten
Entdecker (ARdI): Krieger (F&D): Techniker (ARdI):

- Archaologe (EtU) - Herausforderer - Cybertech (SM)

- Fahrer (EtU) - Sternenjagerass - Droidentechniker (SM)

- Grenzganger - Shii-Cho-Ritter - Hacker

- GrofRwildjager (EtU) - TBA - Mechaniker

- Handler - TBA - Modder (SM)

- Kundschafter - TBA - Outlaw-Techniker

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten
Gesandter (F&D): Mystiker (F&D): Wachter (F&D):

- Asket - Makashi-Duellant - Ermittler (EV)

- Heiler - Ratgeber - Handwerker

- Lehrer - Seher - Rennfahrer (EV)

- Niman-Adept - TBA - Schatten

- Schiedsmann - TBA - Shien-Experte

- Weiser - TBA - Wache (EV)

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten
Hater (F&D): Schmuggler (ARdI): Allgemeine

- Aufseher (KtP) - Dieb Spezialisierungen:

- Beschutzer - Pilot - Anhanger der Macht

- Friedenswahrer - Pistolenheld (FC) (DoR)

- Kriegsfiihrer (KtP) - Schmeichler (FC) - Kadett der imperia-

- Rustmeister (KtP) - Schurke len Armee (DoR)

- Soresu-Verteidiger - Spieler (FC) - Klonsoldat im Ruhe-

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten stand (DoR)

. . - Pirat (DoR)

Ingenieur (AoR): Soldner (ARdI): - Rekrut (AoR)

- Mechaniker - Artillerist (DC) - Schiffskapitan (DoR)

- Saboteur - Leibwéachter - Machtsensitiver

- Wissenschaftler - Marodeur im Exil (ARdI)

- TBA - Soldat - Aufstrebender

- TBA - Sprengexperte (DC) Machtsensitiver

- TBA - Vollstrecker (DC) (AoR)

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten - Uberlebender
Kolonist (ARdI): Soldat (AoRY): Padawan (DoR)

- Arzt - Artillerist (FiB)

- Darsteller (FH) - Kommando

- Gelehrter - Pionier (FiB)

- Geschéaftsmann (FH) - Sanitater

- Marshall (FH) - Scharfschiitze

- Politiker - Vorreiter (FiB)

- Expertenfahigkeiten - Expertenfahigkeiten



ARdI — Am Rande des Imperiums AoR - Age of Rebellion

M&S — Macht und Schicksal EtU — Enter the Unknown (Entdecker)
DC - Dangerous Covenants (Soldner) FH - Far Horizons (Kolonist)

SoT - Stay on Target (Ass) FC - Fly Casual (Schmuggler)

DA - Desperate Allies (Diplomat) KtP — Keeping the Peace (Hiiter)

LbE - Lead by Example (Kommandant) SM - Special Modifications (Techniker)
SS - Savage Spirits EV - Endless Vigil (Wéchter)

DoH - Disciples of Harmony (Gesandte) DoR - Dawn of Rebellion

In der ersten Zeile kostet jedes Talent jeweils 5 EP, in der zweiten jeweils 10 EP, in der dritten 15 EP, usw. Eine
graue Verbindungslinie stellt immer eine Verzweigung da, welche man einhalten muss, um Zugriff auf andere Ta-
lente haben zu kénnen. Die Kosten flir einzelne Zweige der Machtfahigkeiten sind jeweils dort angegeben. Eben-
falls bendtigen die Machtfahigkeiten immer eine Aktivierungsprobe und sind niemals passiv.

B Passives Talent

B Passives Talent B Aktives Talent

Erfordert keine geson- Erfordert eine Neben-
derte Aktivierung. aktion, Manover oder
5 | Aktion zur Aktivierung
(wenn nicht angege-
ben, ist eine Neben-
handlung notwendig).

mit Rang »
Der weilRe Pfeil deutet
darauf hin, dass meh-
rere Range darin er-
worben werden koén-
nen. Welche Vorzige
dies bringt, ist im jewei-
ligen Talent aufgeflhrt.

B » Aktives B » Aktives Macht-
ohne Rang Machttalent talent (+ Konflikt) v/
Wird dies erlernt, so gilt Nur Helden mit einem Ein y/ nach dem Na-
es in allen Talentbdu- Machtrang von mindes- men bedeutet, dass der
men ebenfalls als er- 10 tens 1 kodnnen ein sol- 10 Held allein aufgrund
worben und kann somit ches Talent erwerben des Besitzes dieses
,=abersprungen® werden und anwenden. Talents zu Beginn jeder
vom Erwerb her. Sitzung 1 Konflikt er-
halt.

‘EXPERTENFAHIGKEITEN

Fir jeden Beruf wird es Expertenfahigkeiten geben. Diese lassen sich nur fliir den eigenen Beruf erwerben und sind
jeweils an eine bestimmte Spezialisierung dieses Berufs gebunden (so dass man fir den Erwerb von zwei Exper-
tenfahigkeiten auch mindestens zwei Spezialisierungen dieses Berufs bis zu den untersten Talenten entwickelt
haben muss). Es missen jeweils die zwei untersten Talente erlernt werden, welche bei der Expertenfahigkeit an-
gegeben sind, um dieses spezielle Basistalent dann erwerben zu kénnen. Einmal gekauft, kdnnen anschlielend
die weiteren Zweige der Expertenfahigkeit erlernt werden.



FLIEGERASS

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-
rie, leichte Fernkampfwaffen )
Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Uberleben, Wahrnehmung, Xenologie

B Meister der Wildnis

Entferne bis zu bb
von allen Fertigkeits-
proben, um Nahrung,
Wasser o. einen Unter-
schlupf zu finden. Da-
rauf bezogene Proben
auf Uberleben nehmen
nur die Halfte der Gbli-
chen Zeit in Anspruch.

B Naturbursche »

Bei allen Proben, mit
denen du dich durch
schwieriges  Gelande
bewegst oder Umwelt-
auswirkungen  bewal-
tigst, wird ein b pro
Talentrang entfernt.
Zudem wird die Uber-
landreisezeit flir dich
halbiert.

B Fahrtenleser »

Bei allen Proben, mit
denen du Spuren ver-
folgst oder findest, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem beno-
tigst du daflr nur halb
so lang wie andere.

l Verbesserte
Sporne
Durch den Einsatz 1
Erschdpfung kannst du
Sporne als Mandver
mit Schwierigkeit ¢ ¢
durchfiihren.

B Meisterhafte

Sporne
Beim Aktivieren
Aufrechterhalten  von
Sporne erleidet die
Kreatur nur noch je 1
Erschopfung anstelle
von 2.

und

B Abgehartet »>

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Fahrtenleser »
Bei allen Proben, mit
denen du Spuren ver-
folgst oder findest, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem beno-
tigst du daflr nur halb
so lang wie andere.

B Kreaturen-
bandiger »

Du erhéltst je Talent-

rang einen [J bei Pro-

ben, um Kreaturen zu

zdhmen oder zu bandi-

gen.

l Sporne

Fihre eine Sporne-
Aktion mit einer Probe
auf Q@@ Uberleben
durch. Bei Erfolg erhéht
sich die Hochstge-
schwindigkeit der Krea-
tur um 1, erleidet hier-
bei aber auch jede
Runde 2 Erschopfung.

B Naturbursche »

Bei allen Proben, mit
denen du dich durch
schwieriges  Gelande
bewegst oder Umwelt-
auswirkungen  bewal-
tigst, wird ein b je
Rang entfernt. Zudem
wird die Uberlandreise-
zeit fur dich halbiert.

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

25

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Aufsatteln

Einmal pro Zug kannst
du als Nebenhandlung
bei einem Fahrzeug
oder Reittier auf- oder
absteigen, oder das
Cockpit oder eine Waf-
fenstation in einem
Fahrzeug/ Raumschiff
erreichen.

B DrauBen zu Hause

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe

auf \(_Viderstandskraft
oder Uberleben neu
wiurfeln.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

20

Quelle: SoT 27

bandiger »
Du erhéltst je Talent-
rang einen [J bei Pro-
ben, um Kreaturen zu
zdhmen oder zu bandi-

gen.

B Bestienfithrer »

Entferne je Talentrang
einen b bei Uberle-
bensproben, um auf
Kreaturen zu reiten.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Bestienfithrer »

Entferne je Talentrang
einen b bei Uberle-
bensproben, um auf
Kreaturen zu reiten.

l Beruhigende
Klange

Fuhre als Aktion eine
Probe auf @@ Xeno-
logie durch. Bei Erfolg
regeneriert die Kreatur
eine Anzahl an Er-
schopfung gleich der
erzielten s.




FLIEGERASS

FAHRER

Quelle: ZdR 67

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-

rie, leichte Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Artillerie

[l Vollgas B Gelandefahrer

Fihre eine Vollgas- Du erleidest beim Fah-
Aktion mit einer ¢ @@ ren durch schwieriges

Willst du die Systembe-
lastung eines Raum-

Pilotprobe durch, um Geldnde bei Proben schiffs oder Fahrzeugs
die Maximalgeschwin- auf  Pilot (Planetar) mittels Reparatur redu-
digkeit eines von dir | 5 | keinerlei Einbuf3en. 5 | zieren, sinkt diese um 1

zusatzlichen Punkt je
Talentrang.

gelenkten  Fahrzeugs

um 1 fir eine Anzahl
an Runden gleich dei-
ner List zu erhohen.

Bl Feinsteuerung »

B Starrsinn » B Begabter Pilot »> B Schnelle Reflexe »
Dein Erschopfungslimit Bei all deinen Pilotpro- Du kannst bei einer
steigt um 1 je Talent- ben wird ein b pro Initiativeprobe eine

Anzahl an Erschopfung
bis hin zu deinem Ta-
lentrang hinnehmen,
um eine gleiche An-
zahl an s zu dieser
Probe zu erhalten.

rang. Talentrang abgezogen.

B Feinsteuerung »

Willst du die Systembe-
lastung eines Raum-
schiffs oder Fahrzeugs

B Verbessertes
Vollgas

Erleide 1 Erschopfung,
um Vollgas als Mano-
ver mit einer Probe auf

B Schwer zu treffen

Von dir gesteuerte
Fahrzeuge oder Raum-
schiffe gelten als 1

@ @ Pilot durchfiihren | 15 | Silhouette kleiner als | 15 | mittels Reparatur redu-

zu kénnen. sie eigentlich  sind, zieren, sinkt diese um 1
wenn sie angegriffen zusatzlichen Punkt je
werden. Talentrang.

B Defensive

Steuermanéver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung aller Zo-
nen bei einem von dir
gelenkten Fahrzeug
oder Raumschiff um 1
erhoht.

B Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Geborener Fahrer

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Pilot (Planetar)
oder Atrtillerie nochmals
wirfeln.

20

B Meisterhaftes
Voll

l Vollbremsung B Fahrkinstler

Wenn du  Vollgas Wenn du ein Fahrzeug/ Einmal pro Runde
durchfiihrst, steigt dei- Raumschiff ~ steuerst, kannst du, wenn du ein
ne Maximalgeschwin- kannst du ein Mandver Fahrzeug lenkst, 2

Erschopfung erleiden,
um eine beliebige Akti-
on als Mandver durch-
fihren zu kénnen.

machen, um dessen
Geschwindigkeit auf 0
zu senken. Es erhalt
dabei Systembelastung
gleich der reduzierten
Geschwindigkeit.

digkeit um 2 anstelle
von nur um 1.

l Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

@ Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




FLIEGERASS Quelle: ZdR 68

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-
rie, leichte Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Widerstandskraft, Artillerie, schwere Fernkampfwaffen

B Verteidigung B LAhmender
durchbrechen » Schuss

Bei jeder kritischen

Verletzung, die du er-
leidest, wird der Ergeb-
niswurf um 10 je Ta-
lentrang reduziert (aber
nicht unter 1).

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Bei erfolgr. Angriff mit
einer Fahrzeug-/Raum-
schiffwaffe kannst du
aa je Rang einset-
zen, Der Verteidi-
gungswert in der anvi-
sierten Zone wird je
aa um 1 bis Begeg-
nungsende reduziert.

Bei erfolgr. Angriff mit
Fahrzeug- o. Raum-
schiffwaffe kannst du
aa einsetzen, um die
gegnerische Maximal-
geschwindigkeit bis
Ende der Runde um 1
zu reduzieren (mindes-
tens noch immer 1).

B Perfektes Zielen »

B Abgehartet » B Sicherer Halt » B Ersatzmagazin

Dein Wundenlimit steigt Flhre ein Abstitzen- Wegen eines y kann Einmal pro Runde

um 2 je Talentrang. Mandver durch, um pro dir niemals die Munition kannst du vor einem
Talentrang b von der ausgehen. Beeinflusst Fernkampfangriff  ein
nachsten Aktion zu keine Objekte mit der Perfektes Zielen-
entfernen. Dies konnen Eigenschaft ,Begrenzte | 10 | Mandver durchfihren:

nur b aufgrund von
Umwelteinfliissen sein.

B Unverwiistlich »

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du er-
leidest, wird der Ergeb-
niswurf um 10 je Ta-
lentrang reduziert (aber
nicht unter 1).

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Standhaftigkeit

B Belastbarkeit »

Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

15

B Belastbarkeit »
Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

Munition®.

Pro Rang kannst du 1
Gegenstand 1 perma-
nente  Verbesserung
gewahren (z.B. Scha-
den +1, a-Kosten fir
Krit o. Waffeneigen-
schaften -1, Nah- o.
Fern-Verteidigung von
Ristung +1, Last -2).

[l Sicherer Halt »

Flahre ein Abstitzen-
Mandver durch, um pro
Talentrang b von der
nachsten Aktion zu
entfernen. Dies kdnnen
nur b aufgrund von
Umwelteinfliissen sein.

B Personalisierte
Ausrustung »

B Hingabe »

15

20

Du erhéltst die Vorteile
von Zielen und wertest
deine Kampfprobe um
deinen Talentrang auf.

B Personalisierte B Verteidigung
Ausriistung » durchbrechen »

Bei erfolgr. Angriff mit
einer Fahrzeug-/Raum-
schiffwaffe kannst du
aa je Rang einset-
zen, Der Verteidi-

gungswert in der anvi-
sierten Zone wird je
aa um 1 bis Begeg-
nungsende reduziert.

B Liftungsschacht

Vor einem Angriff auf
ein Raumschiff oder
Fahrzeug kannst du als
Nebenhandlung einen
Schicksalspunkt  ein-
setzen, um die Massiv-
Regelung fir diesen
Angriff zu ignorieren.

B Perfektes Zielen »

Setze 1 Schicksals- Pro Rang kannst du 1 Eine deiner Eigen- Einmal pro Runde
punkt als Nebenhand- Gegenstand 1 perma- schaften steigt um 1. kannst du vor einem
lung ein, um die Aus- nente  Verbesserung Dies kann die Eigen- Fernkampfangriff ~ ein
wirkungen von  kriti- gewahren (z.B. Scha- schaft hochstens auf 6 Perfektes Zielen-
schen Verwundungen den +1, a-Kosten fir erhdhen. Manover durchfiihren:
betreffend Proben auf Krit o. Waffeneigen- Du erhéltst die Vorteile
Gewandtheit o. Starke schaften -1, Nah- o. von Zielen und wertest

bis zum Ende der Be-
gegnung zu ignorieren.

Fern-Verteidigung von
Ristung +1, Last -2).

deine Kampfprobe um
deinen Talentrang auf.




FLIEGERASS

PILOT

Quelle: ZdR 69

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-

rie, leichte Fernkampfwaffen

Spezialisierungsfertigkeiten: Astronavigation, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Artillerie

Fihre eine Vollgas-
Aktion mit einer ¢ @@
Pilotprobe durch, um
die Maximalgeschwin-
digkeit eines von dir | 5
gelenkten  Fahrzeugs

um 1 fir eine Anzahl
an Runden gleich dei-
ner List zu erhohen.

B Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Verbessertes
Vollgas

Erleide 1 Erschopfung,
um Vollgas als Mano-
ver mit einer @@ Pi-
lotprobe  durchfiihren
zu kénnen.

15

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Flugkiinstler

Einmal pro Runde
kannst du, wenn du ein
Raumschiff lenkst, 2
Erschopfung erleiden,
um eine beliebige Akti-
on als Mandver durch-
fihren zu kénnen.

[l Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Eiskalt erwischt

Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um bei ei-
nem Treffer eines er-
folgr.  Angriffs  mit
Schiffs- o. Fahrzeug-
waffen Zusatzschaden
in Héhe deiner halben
Gewandtheit  (aufrun-
den) zu addieren.

B Verbessertes
eiskalt erwischt

Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um bei ei-
nem Treffer eines er-
folgr.  Angriffs  mit
Schiffs- oder Fahr-
zeugwaffen Zusatz-
schaden in Hbéhe dei-
ner Gewandtheit zu

addieren.

B Meisterhaftes

Vollgas
Wenn du Vollgas
durchfiihrst, steigt dei-
ne Maximalgeschwin-
digkeit um 2 anstelle
von nur um 1.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10

15

20

B Stellarkartograf »

Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona- | 5
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

B Stellarkartograf »

Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Schwer zu treffen

Von dir gesteuerte
Fahrzeuge oder Raum-
schiffe gelten als 1
Silhouette kleiner als
sie  eigentlich  sind,
wenn sie angegriffen
werden.

20

B Abgehartet »>

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Aufsatteln

Einmal pro Zug kannst
du als Nebenhandlung
bei einem Fahrzeug
oder Reittier auf- oder
absteigen, oder das
Cockpit oder eine Waf-
fenstation in einem

Fahrzeug/ Raumschiff
erreichen.

B Schnelle

Erholung »
Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Geborener Pilot

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Pilot (Weltraum)
oder Atrtillerie neu war-
feln.

B Defensive

Steuermanéver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung aller Zo-
nen bei einem von dir
gelenkten Fahrzeug
oder Raumschiff um 1
erhoht.

M Brillantes

Ausweichmandver
Einmal pro Begegnung
kannst du dies als Ma-
néver wahlen. Wahle 1
Gegner und bestehe
eine Pilotprobe gegen
diesen. Bei Erfolg kann
dieser dich fir (deine
Gewandtheit) Runden
nicht angreifen.




FLIEGERASS

Quelle: SoT 31

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-
rie, leichte Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Mechanik, Widerstandskraft, Artillerie, Unterwelt

B Schwarzmarkt-
kontakte »

Wenn du illegale Giiter
erwerben mochtest,
kannst du die Selten-
heit der Objekte pro
Rang in diesem Talent
um 1 reduzieren, die
Grundkosten  steigen
daflr aber um je 50%.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Schwarzmarkt-
kontakte »
Wenn du illegale Giiter

erwerben mochtest,
kannst du die Selten-
heit der Objekte pro
Rang in diesem Talent
um 1 reduzieren, die
Grundkosten  steigen
daflr aber um je 50%.

B Abgehartet »>

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10

15

20

25

B Abgehartet »>

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Schicke

Lackierung
All deine Proben auf
Charme,  T&uschung
und Verhandeln wer-
den in der Prasenz
deines  Signaturfahr-
zeugs einmal aufge-
wertet.

B Uberschiissige
Munition »

Du kannst bei auf dem
Signaturfahrzeug mon-
tierten Waffen die Waf-
feneigenschaft Be-
grenzte Munition um 1
je Talentrang erhdhen.

B Angepasste
Kuhlanlage »

Je Talentrang steigt die

Systembelastung des

Signaturfahrzeugs um

2.

B Verbesserte
Manévrierdiisen »

Je Talentrang steigt die
Wendigkeit des Signa-
turfahrzeugs um 1.

25

B Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-

nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Signaturfahrzeug

Wahle ein Fahrzeug
oder Raumschiff mit
einer Silhouette von
hdchstens 3. Alle Me-
chanikproben mit die-
sem Signaturfahrzeug
werden einmal aufge-
wertet.

B Verbesserte
Mandévrierdiisen »
Je Talentrang steigt die
Wendigkeit des Signa-
turfahrzeugs um 1.

@ Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

[l Nicht heute

Einmal pro Spielsitzung
kannst du einen
Schicksalspunkt  ein-
setzen, um dein Signa-
turfahrzeug vor einer
Zerstérung zu bewah-
ren.

10

20
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B GroBeres
Projekt »>

Dein Signaturfahrzeug

kann je Rang um 1

Silhouette grofler sein.

B GroBeres
Projekt »

Dein Signaturfahrzeug

kann je Rang um 1

Silhouette grofler sein.

B Verstarkter
Rahmen »

B Verstarkte
Panzerung »
Je Talentrang wird die
Panzerung deines Sig-
naturfahrzeugs um 1
erhoht.

B Verstarkte
Versiegelung »

Je Talentrang steigt

das Hullenschadensli-

mit deines Signatur-

fahrzeugs um 1.

Das Signaturfahrzeug
erhalt die Eigenschaft
Massiv auf einer Stufe
gleich dem Talentrang.
Der Wert fir kritische
Treffer gegen das Sig-
naturfahrzeug steigt um
eine Anzahl gleich dem
Massiv-Wert.




FLIEGERASS

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Wahrnehmung, Artille-
rie, leichte Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Kérperbeherrschung, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum)

Training bei hoher .
m - Anziehgngskraft > B Begabter Pilot > ’m

Quelle: SoT 29

Du erhaltst pro Talent-
rang einen [J zu allen
Proben bezuglich Ver-
folgungsjagden (auf
Personen- und Raum-
schiffebene), um einen

Wenn ein von dir ge-
steuertes Raumschiff o.
Fahrzeug  Systembe-
5 | lastung erleiden wirde,
kannst du Erschopfung
gleich Talentrang erlei-

Gegner einzuholen den, um eine gleiche
oder jemandem zu Menge an Systembe-
entkommen. lastung zu vermeiden.

H Zweite
Chance »
Einmal pro Begegnung
kannst du eine Anzahl
an positiven Wirfeln
gleich deinem Talent-
rang auswahlen und
diese neu wirfeln.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Eiskalt erwischt

Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um bei ei-
nem Treffer eines er-

B Training bei hoher
Anziehungskraft »
Wenn ein von dir ge-
steuertes Raumschiff o.
Fahrzeug  Systembe-

10

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Abkirzung »

Du erhaltst pro Talent-
rang einen [J zu allen
Proben bezuglich Ver-
folgungsjagden (auf
Personen- und Raum-
schiffebene), um einen
Gegner einzuholen
oder jemandem zu
entkommen.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Training bei hoher
Anziehungskraft »>
Wenn ein von dir ge-
steuertes Raumschiff o.
Fahrzeug  Systembe-
lastung erleiden wirde,
kannst du Erschopfung
gleich Talentrang erlei-
den, um eine gleiche
Menge an Systembe-
lastung zu vermeiden.

B Starke Prasenz

Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um Erschop-

folgr.  Angriffs  mit lastung erleiden wirde, fung in Hohe deines
Schiffs- o. Fahrzeug- kannst du Erschopfung Charisma-Wertes  zu
waffen Zusatzschaden gleich Talentrang erlei- regenerieren.

in Héhe deiner halben den, um eine gleiche

Gewandtheit  (aufrun- Menge an Systembe-

den) zu addieren. lastung zu vermeiden.

u g:::g epr u gzzg;femsche l Koiogran-Manéver B Starrsinn »

Einmal pro Begegnung
kannst du eine Anzahl
an positiven Woirfeln
gleich deinem Talent-
rang auswahlen und
diese neu wirfeln.

B Verbessertes
eiskalt erwischt

Fihre diese Aktion
gegen zwei Schiffe
oder Fahrzeuge in kir-
zester Reichweite mit
einer ¢ @@ Coolness-
probe durch. Bei Erfolg
erleiden die beiden
Ziele eine mindere
Kollision.

20

B Verbesserte Corel-
lianische Rutsche

Hat ein Gegner sein
Schiff in eine glinstige
Position dem von dir
gesteuerten gegenlber
gebracht, so kannst du
als Manover diese Ef-
fekte beenden.

B Hingabe »

Setze 1 Schicksals- Bei Durchfihren der Eine deiner Eigen- Vor einer Probe in ei-
punkt ein, um bei ei- Corellianischen Rut- schaften steigt um 1. nem Raumschiff oder
nem Treffer eines er- sche erleiden die bei- Dies kann die Eigen- Fahrzeug kannst du 2
folgr.  Angriffs  mit | 25 | den Ziele eine groRe | 25 | schaft hdchstens auf 6 Erschépfung erleiden.
Schiffs- oder Fahr- Kollision. erhdhen. Bei Erfolg erhalt diese
zeugwaffen Zusatz- Probe einen zusatzli-
schaden in Hohe dei- chen X, bei einem
ner Gewandtheit zu Fehlschlag eine zusatz-
addieren. liche yv.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

20

Bl Angeberschiff




EXPERTENFAHIGKEIT DES FLIEGERASSES Quelle: SoT 36

DER GEHORT MIR

Erfordert: Beruf Fliegerass, sowie die untersten, ganz rechten und ganz linken Talente eines beliebigen Speziali-
sierungstalentbaums des Fliegerases.

[l Basisform: Der gehort mir (30 EP)

Einmal pro Spielsitzung kannst du 2 Schicksalspunkte einsetzen, wahrend du ein Reittier, Fahrzeug oder Raumschiff
lenkst, um ein anderes Fahrzeug, Reittier oder Raumschiff von gleicher Silhouette herauszufordern. Fir zwei Run-
den sind diese Fahrzeuge oder Kreaturen in einem Duell gefangen. In dieser Zeit kdnnen sie sich nur gegenseitig
angreifen und kein anderes Fahrzeug, Kreatur oder Charakter kann diese beiden Fahrzeuge, Raumschiffe oder Kre-
aturen angreifen.

B Veranderte Sil-
houette »

Der geh6rt mir kann
auch Fahrzeuge, Krea-
turen oder Schiffe als
Ziel nehmen, die eine
Differenz in der Silhou-
ette bis zum Rang die-
ses Zweigs haben

B Wirkungsdauer » B Wirkungsdauer »

Wahrend Der gehért mir
aktiv ist, kannst du ge-
gen dich eintreffende
Angriffe um eine Anzahl
gleich des Rangs in
Umgehen aufwerten.

Der gehért mir halt 1
zusatzliche Runde an.

Der gehért mir halt 1
zusatzliche Runde an.

10 10

B Veranderte Sil-
houette »
Der geh6rt mir kann
auch Fahrzeuge, Krea-
turen oder Schiffe als

B Haufigkeit

Der gehort mir kann bis
zu zweimal je Spielsit-
zung genutzt werden.

B Schicksal

Das Aktivieren von Der
gehort mir kostet nur 1
Schicksalspunkt.

B Umgehen »

Wahrend Der gehért mir
aktiv ist, kannst du ge-
gen dich eintreffende

Ziel nehmen, die eine
Differenz in der Silhou-
ette bis zum Rang die-
ses Zweigs haben

Angriffe um eine Anzahl
gleich des Rangs in
Umgehen aufwerten.




EXPERTENFAHIGKEIT DES FLIEGERASSES Quelle: SoT 37

Erfordert: Beruf Fliegerass, sowie die untersten, ganz linken und mittig linken Talente eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Fliegerasses.

Einmal pro Spielsitzung kannst du, wenn du ein Fahrzeug oder Raumschiff oder eine Reitkreatur von Silhouette 3
oder weniger lenkst, welches mehr Hillenschaden/Wunden erlitten hat als sein Hillenschadenslimit/Wundstufenlimit,
2 Schicksalspunkte als Nebenhandlung einsetzen. Dadurch kann es fir die nachsten drei Runden agieren, als ob es
Hillenschaden/Wunden gleich seinem Hiillenschadenslimit/\Wundstufenlimit hatte

B Veranderte Sil-

B Haufigkeit B Strapazierfahig » B Strapazierfahig »

houette »

Unvergleichliche Uber- Unvergleichliche Uber- Wahrend Unvergleich- Wahrend Unvergleichli-
lebensféhigkeit  kann lebensfahigkeit  kann liche Uberlebensféhig- che Uberlebensfahigkeit
auch Fahrzeuge, Krea- bis zu zweimal je keit aktiv ist, werden aktiv ist, werden erlitte-
turen oder Schiffe als | 19 | Spielsitzung genutzt | 19 | erlittene kritische Tref- ne kritische Treffer oder
Ziel nehmen, die eine werden. fer oder Wunden um Wunden um 10 Punkte
Differenz in der Silhou- 10 Punkte je Talent- je Talentrang gesenkt.
ette bis zum Rang die- rang gesenkt.

ses Zweigs haben

B Veranderte Sil-
houette »
Unvergleichliche Uber-
lebensféhigkeit  kann
auch Fahrzeuge, Krea-
turen oder Schiffe als
Ziel nehmen, die eine
Differenz in der Silhou-
ette bis zum Rang die-
ses Zweigs haben

B Schicksal B Wirkungsdauer B Verstarkung

Der kritische Trefferwert
aller Waffen, die das
Schiff, die Kreatur oder
das Fahrzeug anvisie-
ren, wird um 1 erhoht,
wahrend Unvergleichli-
che Uberlebensfahigkeit
aktiv ist.

Unvergleichliche Uber-
lebensféhigkeit halt bis
zum Ende der Begeg-
nung an.

Das Aktivieren von
Unvergleichliche Uber-
lebensféhigkeit  kostet
nur 1 Schicksalspunkt.




DIPLOMAT

ADVOKAT

Quelle: DA 27

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Taduschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,

Kernwelten, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Einschiichterung, Tauschung, Verhandeln, Wachsamkeit

B Plausible
Ausreden »

Bei allen Proben auf
Einschichterung  und
Tauschung wird ein b
pro Talentrang entfernt.

B Diskreditieren

Einmal pro Begegnung
kannst du eine ¢ ¢ @
Tauschungsprobe ma-
chen, um bei Erfolg die
Schwierigkeit sozialer
Proben eines anderen
um 1 und ein weiteres
Mal fur je £ aufzu-
werten.

B Verdrehte
Worte

Du kannst bei einer
sozialen Probe gegen
dich €€ nutzen und 1
Erschépfung  hinneh-
men, damit der Spre-
cher Erschdpfung
gleich deinem Rang in
Einschlchterung erlei-
det.

B Plausible

Ausreden »
Bei allen Proben auf
Einschichterung  und
Tauschung wird ein b
pro Talentrang entfernt.

B Erpressung

Wenn ein NSC seine
Erschoépfungsschwelle
Uberschreitet,  kannst
du 1 Schicksalspunkt
einsetzen, um jenen
NSC zu Uberzeugen, 1
Aktion deiner Wahl (die

nicht suizidial oder
todlich ist) zu unter-
nehmen.

B Nicht auf den

Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Proben auf
Charme,  T&uschung
oder Einschichterung

gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B Plausible
Ausreden »

Bei allen Proben auf

Einschichterung und

Tauschung wird ein b

pro Talentrang entfernt.

B Verbes. plausible
Ausreden
Fuhre eine ¢ @@ Ein-
schuchterungsprobe
durch, um einen Zeu-
gen je Rang in Plausib-
le Ausreden zum Ver-
lassen der Szene zu
bewegen und nichts
Uber dich zu erzahlen

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Hingabe »
Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10
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Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Belastende
Beweise >
Unterstitzt du einen
Verbindeten bei einer
Probe auf Charme,
Tauschung, Fuhrungs-
qualitdt oder Verhan-
deln, so erhalt dieser
pro Talentrang von dir
hierin einen & hinzu.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Belastende

Beweise »
Unterstitzt du einen
Verbindeten bei einer
Probe auf Charme,
Tauschung, FUhrungs-
qualitdt oder Verhan-
deln, so erhalt dieser
pro Talentrang von dir
hierin einen & hinzu.

B Einwurf

Nachdem ein Charak-
ter eine soziale Probe
gemacht hat, kannst du
3 Erschépfung erleiden
und eine ¢ @ @ Wach-
samkeitsprobe ma-
chen, um je s ein s
oder und je & einen
a oder © zur ande-
ren Probe zu addieren.

fung in Hohe deines

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von  Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-
hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.

dadurch auf 0, so
musst du keine Probe
ablegen.

B Nicht auf den

Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Proben auf
Charme,  T&uschung
oder Einschichterung

gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B Ermutigende
Worte

Nachdem einem Ver-
blndeten eine Probe
misslungen ist, kannst
du 1 Erschopfung ein-
setzen und ihn als Ne-
benhandlung  auller-
halb deiner Runde bei
seiner nachsten Probe
unterstutzen.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Notfallplan

Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um Erschop-

List-Wertes zu regene-
rieren.




DIPLOMAT

ANALYST

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Taduschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,
Kernwelten, Xenologie
Spezialisierungsfertigkeiten: Computertechnik, Wahrnehmung, Allgemeinbildung, Kriegskunde

i B Technisches

Quelle: DA 29

bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

@ Wertvolles Wissen

1x je Begegnung
kannst du Aktion mit
passender Q¢ Wis-
sensfertigkeitsprobe
durchfiihren. Bei Erfolg
erhalt 1 Verbindeter 1
> auf 1 beliebige Fer-
tigkeitsprobe wahrend
der Begegnung.

seln, und senke die
Schwierigkeit von allen
diesbezlglichen  Pro-
ben um 1 (unabhéangig
vom Talentrang).

einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich

deines Talentrangs zu
erhalten.

B Belastende

Beweise >
Unterstitzt du einen
Verbindeten bei einer
Probe auf Charme,
Tauschung, Fuhrungs-
qualitdt oder Verhan-
deln, so erhalt dieser
pro Talentrang von dir
hierin einen & hinzu.

B Forscher »

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Expertenwissen »

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-

B Verbesserter B Codeknacker »

|
B Allwissend
Einmal pro Spielsitzung
kannst du dich an ei-

[ Expertenwissen »
Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-

Vergangenheit erfahren
hat — als hattest du
dafir 1 Schicksals-
punkt eingesetzt.

Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

]
B Grundliche
Einschatzung
1x je Sitzung kannst du

eine passende ¢ @ ¢
Wissensfertigkeitspro-

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf

erhalten. rend der Begegnung

verteilen kannst.

Bei allen Proben auf Wahle beim Talenter- Entferne b pro Talent- Der Zeitaufwand bei
Wissensfertigkeiten werb 1 Wissensfertig- rang, um Codes zu mit Computern  zu-
wird ein b pro Talent- keit. Bei Proben darauf knacken o. Kommuni- sammenhangenden

rang entfernt. Zudem | 5 | kannst du einen > | 5 | kationen zu entschlis- | 5 | Aufgaben wird pro

rang. nen wichtigen Fakt keit. Bei Proben darauf auf  Computertechnik
oder Tatsache erin- kannst du einen > oder  Astronavigation
nern, welchen er in der einsetzen, um eine neu wurfeln.

schaft hochstens auf 6 | 25 | kannst du einen X be machen. Bei Erfolg | 25 | Intelligenz anstelle des
erhohen. einsetzen, um eine erhdltst du [J gleich sonst  dazugehdrigen
Anzahl an s gleich der Anzahl an s, die Attributs nutzen. Du
deines Talentrangs zu du frei auf Proben wah- musst aber erklaren,

Rang in diesem Talent
um 25% reduziert.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Verschlisselter

Forscher Kommunikator
Wahle beim Talenter- Bei einer erfolgr. Probe Entferne b pro Talent- Werte die Schwierigkeit
werb 1 Wissensfertig- auf eine passende rang, um Codes zu von Proben eine An-
keit. Bei Proben darauf Wissensfertigkeit erhal- knacken o. Kommuni- zahl gleich deinem
kannst du einen > ten deine Verbindeten | 15 | kationen zu entschlis- Rang in Computer-
einsetzen, um eine und du 1 & je Rang in seln, und senke die technik auf, um deine
Anzahl an s (gleich Forscher auf Proben Schwierigkeit von allen verschlisselten Nach-
deines Talentrangs zu bis zur nachsten Run- diesbezlglichen  Pro- richten ohne den pas-
erhalten. de, die mit diesem ben um 1 (unabhéangig senden Code zu ent-
Wissen zu tun haben. vom Talentrang). schlusseln.

I Computerfreak
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe

B Geistesblitz

Einmal pro Spielsitzung
kannst du bei einer
Fertigkeitsprobe deine

wie dies geschehen
soll.




DIPLOMAT

AGITATOR

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Taduschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,

Kernwelten, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Einschiichterung, Stralenwissen, Tauschung, Unterwelt

>

Ausreden »
Bei allen Proben auf
Einschichterung  und

Tauschung wird ein b
pro Talentrang entfernt.

Strafle »
Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen
oder Unterwelt wird ein

b je Talentrang abge-
zogen.

B Sicheres
Auftreten »

Fir jeden Talentrang

kannst du bei Proben

auf Tauschung oder

Infiltration je b entfer-

nen.

B Geborener
Volistrecker
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf  Einschiichterung
oder Stralienwissen
nochmals wirfeln.

B FurchteinfléBend
>
Nimm eine Anzahl an
Erschopfung bis zum
Rang dieses Talents
hin, um die Schwierig-
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben
abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-
gen dich aufzuwerten.

10

25

B Nicht auf den
Kopf gefallen »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Proben auf
Charme,  T&uschung
oder Einschichterung
gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B Konig der
Strale »

Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen

oder Unterwelt wird ein
b je Talentrang abge-
zogen.

B Plausible
Ausreden »
Bei allen Proben auf
Einschichterung  und
Tauschung wird ein b
pro Talentrang entfernt.

B Nicht auf den
Kopf gefallen »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Proben auf
Charme,  T&uschung
oder Einschichterung
gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10

20

25

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Quelle: ZdR 79

Nimm eine Anzahl an
Erschopfung bis zum
Rang dieses Talents
hin, um die Schwierig-
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben

abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-
gen dich aufzuwerten.

B Sicheres B FurchteinfloBRend
Auftreten » >

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Proben
auf Tauschung oder
Infiltration je b entfer-
nen.

B Verletzende Worte

Aktion mit @€ Ein-
schuchterungsprobe:

Jeder s verursacht bei
1 Gegner in kurzer RW
1 Erschopfung (max
1mal/Gegner); a ver-
ursacht 1 zuséatzl. Er-
schopfung bei 1 bereits
betroffenem Gegner.

B Verbesserte
verletzende Worte
Jeder von Verletzende
Worte betroffene Geg-
ner erhalt b auf Fertig-
keitsproben fir eine
Anzahl an Runden
gleich deinem Ein-
schuchterungsrang.

B Meisterhafte

verletzende Worte
Erleide 1 Erschopfung,
um Verletzende Worte
als Mandver durchfiih-
ren zu kénnen.

10

25

gen dich aufzuwerten.

Nimm eine Anzahl an
Erschopfung bis zum
Rang dieses Talents
hin, um die Schwierig-
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben

abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B FurchteinfléBend
>

Nimm eine Anzahl an
Erschopfung bis zum
Rang dieses Talents
hin, um die Schwierig-
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben

abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-
gen dich aufzuwerten.

B Aufruf zur
Rebellion
Fihre 1x pro Sitzung
Aktion mit ¢ @@ Ein-
schichterungsprobe
durch. Bei Erfolg wird
eine  Personenanzahl
bis hin zu deinem Ein-
schuchterungsrang bis
Ende der Begegnung
rebellisch.




DIPLOMAT Quelle: ZdR 80

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Tauschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,
Kernwelten, Xenologie
Spezialisierungsfertigkeiten: Charme, Disziplin, Verhandeln, Kernwelten

Bl Allerweltsgesicht B Entwaffnendes B Nicht auf den .

Werte die Schwierigkeit Bei allen Proben auf Pro Talentrang kannst Pro Talentrang kannst
von Proben anderer um Charme und Fuih- du die Schwierigkeit du die Schwierigkeit
1 Stufe je Talentrang rungsqualitat wird ein von Proben auf von  Disziplinsproben,
auf, um dich zu identifi- | 5 | b pro Talentrang ent- | 5 | Charme,  T&uschung | 5 | um Angst zu widerste-
Zieren. fernt. oder Einschichterung hen, um 1 senken.
gegen dich um 1 Stufe Sinkt die Schw.
aufwerten. dadurch auf 0, so
musst du keine Probe

ablegen.

[ | ellerweltsgeswht B Starrsinn >

[l Ausweichen »

Werte die Schwierigkeit Dein Erschopfungslimit Dein Erschopfungslimit Bei Kampfprobe gegen
von Proben anderer um steigt um 1 je Talent- steigt um 1 je Talent- dich kannst du auBer-
1 Stufe je Talentrang rang. rang. halb des eigenen Zugs
auf, um dich zu identifi- 10 10 | Erschopfung bis zum

zieren. Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso

oft aufzuwerten.

B Nerven wie
Drahtseile
Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um die Aus-
wirkungen von  kriti-
schen Verwundungen
betreffend Proben auf Sinkt die Schw.
Willenskraft u. Charis- dadurch auf 0, so
ma bis Ende der Be- musst du keine Probe
gegnung zu ignorieren. ablegen.

B Entwaffnendes

Lacheln»
Bei allen Proben auf
Charme und Fih-
rungsqualitdt wird ein
b pro Talentrang ent-
fernt.

H Befliigeinde Worte

Aktion mit @@ Fih-
rungsqualitatsprobe:

Jeder s gewahrt 1
Verblndeten in kurzer
RW 1 Erschopfung
(1mal/Verbiindetem).

a gewahrt einem die-
ser Verbindeten 1
zusatzl. Erschépfung.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-
hen, um 1 senken.

= \I;:a?legfl’ﬁ:lt: Worte B Starke Prasenz l Bezaubernd B Ausweichen »
Jeder von befligelnde Setze 1 Schicksals- Einmal pro Spielsitzung Bei Kampfprobe gegen
Worte beeinflusste punkt als Nebenhand- kannst du bei einer dich kannst du auBer-
Verblindete erhalt [J lung ein, um Erschop- Fertigkeitsprobe  dein halb des eigenen Zugs
auf  Fertigkeitsproben | 20 | fung in Hohe deines Charisma anstelle der | 29 | Erschépfung bis zum
fir eine Anzahl an Charisma-Wertes  zu sonst  dazugehdrigen Talentrang erleiden,
Runden gleich deinem regenerieren. Eigenschaft nutzen. Du um die Schwierigkeit
FUhrungsqualitatsrang. musst aber erklaren, des Gegners ebenso

wie dies geschehen oft aufzuwerten.

soll.

B Geborener
Schmeichler
Erleide 1 Erschopfung, Einmal pro Spielsitzung
um die Uberragende kannst du eine Probe
Befliigelnde Worte- auf Charme oder Tau-
Aktion als Mandver | 25 | schung neu wirfeln.
durchfiihren zu kénnen.

B Hingabe » B Sechster Sinn

Du erhaltst +1 auf Ver-
teidigung gegen Fern-
angriffe.

B Meisterhafte
befliigelnde Worte

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




DIPLOMAT

PROPAGANDIST

Quelle: DA 31

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Taduschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,

Kernwelten, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Charme, Tauschung, Wahrnehmung, Kriegskunde

B Positive . . B Unangenehme

Erhoht sich die Pflicht
eines Helden, so steigt
sie um einen weiteren
5 | Punkt pro Talentrang
an.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Im Bilde sein »

Entferne b bis hin zu Einmal je Spielsitzung

deinem Talentrang bei bei der keine Pflicht
Proben, um Informatio- aktiviert wurde, kannst
nen von Personen zu |10 | du eine QOO P

erlangen oder Neuig-
keiten zu verbreiten.
Handlanger-NPCs er-
fahren nicht deine Be-
teiligung daran.

Charmeprobe machen
(Schw. -1 je Rang in
Positive  Darstellung)
um bei Erfolg jemandes
Pflicht auszuldsen.

B Schlechte Presse
Einmal je Sitzung darfst
du eine Organisation
bestimmen und eine
99  Tauschungs-
probe machen. Bei
Erfolg ist die Wunden-
schwelle aller Mitglie-
der d. Organisation um
1 +1 pro sss bis
Sitzungsende gesenkt.

B Multitalent »
Wahle 2 Fertigkeiten.
Diese sind ab sofort
Berufsfertigkeiten.

B Verbes. positive
Darstellung »

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Zuversicht »>

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-

hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so

musst du keine Probe
ablegen.

B Positive

Darstellung »
Erhoht sich die Pflicht
eines Helden, so steigt
sie um einen weiteren
Punkt pro Talentrang
an.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10

25

Entferne b bis hin zu
deinem Talentrang bei
Proben, um Informatio-
nen von Personen zu
erlangen oder Neuig-
keiten zu verbreiten.
Handlanger-NPCs  er-
fahren nicht deine Be-
teiligung daran.

Erhoht sich die Pflicht
eines Helden, so steigt
sie um einen weiteren
Punkt pro Talentrang
an.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

l Ausweichen »

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auller-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

B Positive
Darstellung »

10

Einmal pro Begegnung
kannst du bei einer
Probe auf Einschichte-
rung diese mit Tau-
schung angehen.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Verbessertes
Im Bilde sein »
Einmal je Sitzung darfst
du eine Taschungspro-
be gegen Wachsamkeit
(Schw. wird je Rang in
.iIm Bilde sein® um 1
abgewertet) eines NSC
machen, damit dieser
dir eine falsche Infor-
mation glaubt.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-
hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so
musst du keine Probe
ablegen.

B Informant

Einmal pro Spielsitzung
kannst du einen Kon-
takt enthillen, welcher
zZu einem bestimmten
Thema Einsichten ge-
wahren kann.

B Im Bilde sein »

Entferne bbb bis hin zu
deinem Talentrang bei
Proben, um Informatio-
nen von Personen zu
erlangen oder Neuig-
keiten zu verbreiten.
Handlanger-NPCs  er-
fahren nicht deine Be-
teiligung daran.




DIPLOMAT

QUARTIERMEISTER

Berufsfertigkeiten: Charme, Flhrungsqualitaten, Tauschung, Verhandeln, AuBerer Rand, Allgemeinbildung,

Kernwelten, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Computertechnik, Infiltration, Verhandeln, Wachsamkeit

) B Handel und

Einmal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf
eines legalen Objekts
seine Seltenheit um 1
pro Talentrang senken.

Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle Charme,
Einschichterung, Tau-
schung oder Verhan-
deln. Bei Proben darauf
kannst du einen >
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Kontakte »
Einmal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf
eines legalen Objekts
seine Seltenheit um 1
pro Talentrang senken.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B SuBholzraspler »

Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle Charme,
Einschichterung, Tau-
5 | schung oder Verhan- | 5
deln. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

Beim legalen Verkauf
von Gitern erhaltst du
pro Talentrang 10%
mehr Credits.

der Handler
Du kannst 2 Erschop-
fung erleiden, wenn du
Waren kaufst/verkaufst,
um den Preis um 25%
zu modifizieren, o. um
beim Abzahlen v. Ver-
pflichtung 1 Punkt mehr
zu verlieren o. 1 weni-
ger zu erhalten.

B Schmieren »
Vor einer sozialen Pro-
be kannst du 50 Cre-
dits je Talentrang als
Mandver ausgeben, um
die Probe um eine glei-
che Anzahl aufzuwer-
ten.

10

B Handel und
Wandel »

Beim legalen Verkauf

von Giltern erhaltst du

pro Talentrang 10%

mehr Credits.

B Gekaufte
Informationen
Anstelle einer Probe
auf eine Wissensfertig-
keit kannst du eine
Aktion unternehmen
und eine Anzahl an
Credits gleich der 50-
fachen  Schwierigkeit
der Probe, um diese
mit s zu bestehen.

15

B Gute Anlage »
Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Gute Anlage »

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Ubermenschliche
Reflexe
Du erhaltst +1 auf Ver-
teidigung gegen Nah-
angriffe.

B Geborener Ver-
handlungsfiihrer
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Coolness oder Ver-
handeln wiederholen.

25

10

15

20

Quelle: ZdR 81

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Konzentration

Du kannst vor einer
Fahigkeitsprobe einmal
ein Konzentration-
Manover durchfiihren
und 1 Erschopfung
hinnehmen, um den
Fahigkeitsrang einmal
aufzuwerten.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.




DIPLOMATISCHE LOSUNG

Erfordert: Beruf Diplomat, sowie die untersten, mittig linken und ganz rechten Talente eines beliebigen Speziali-
sierungstalentbaums des Diplomaten

Quelle: DE 38

[l Basisform: Diplomatische Lésung (30 EP)

Du kannst einmal je Spielsitzung, wenn ein Kampf mit mindestens einem vernunftbegabten Wesen beginnen wirde,
zwei Schicksalspunkte einsetzen und eine Probe auf ¢ ¢ ¢ € Charm machen. Bei Erfolg wird dies zu einer sozialen
Begegnung, bei der keine Gewalt angewendet wird. Wie sich dies genau gestaltet, hangt von den jeweiligen Geg-
nern ab: manche kdénnten bestochen, bedroht oder ausgetrickst werden, wahrend es bei anderen mdglich ist, diese
zu uberzeugen.

Nimmt mindestens ein Erzfeind an der Begegnung teil, obliegt es dem Spielleiter zu entscheiden, ob diese Fahigkeit
angewendet werden kann.

Schlagt eine soziale, diplomatische Losung letztlich fehl (vielleicht weil die Spieler zur Gewalt greifen wollen oder
aber deutlich wird, dass es keine Einigung geben wird), werden sich die Parteien vorerst zuriick ziehen und spater
das Ganze womoglich doch mittels Gewalt 16sen.

B Gestarkte
Verbiindete »

Bl Weniger
Komplikationen »

B Fertigkeit Andern

B Fertigkeit Andern

Du kannst Diplomati- Du kannst pro Rang Andere  Verbindete Du kannst Diplomati-
sche Lésung auch mit einen b beim Aktivie- erhalten je Rang die- sche Lésung auch mit
einer Einschichte- ren dieser Expertenfa- ses Zweigs einen [J, einer Fuhrungsquali-

auf soziale Proben bis tatsprobe aktivieren.
zum Ende der Begeg-

nung.

rungsprobe aktivieren. | 10 | higkeit entfernen 10

B Aktivierung

Du kannst Diplomati-
sche Lésung zu Beginn
einer jeden Kampfrun-
de aktivieren, als nur
zu Beginn des eigentli-
chen Kampfes.

B Verringerte
Schwierigkeit

Du kannst die Schwie-

rigkeit auf Q@@ sen-

ken, wenn du Diploma-

tische Lésung aktivie-

ren willst.

B Schicksal

Das Aktivieren von
Diplomatische Lésung
kostet nur 1 Schick-
salspunkt.

B Gestarkte
Verbiindete »
Andere Verbindete
erhalten je Rang dieses
Zweigs einen [J, auf
soziale Proben bis zum
Ende der Begegnung.




EXPERTENFAHIGKEIT DES DIPLOMATEN Quelle: DE 38

Erfordert: Beruf Diplomat, sowie die untersten, ganz linken und mittig linken Talente eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Diplomaten

[l Basisform: Unvergleichliche Einsicht (30 EP)
Einmal pro Spielsitzung kannst du wahrend einer Begegnung oder Szene mit mindestens einem anderen vernunft-
begabten Wesen zwei Schicksalspunkte einsetzen. Dadurch werden dir die Gefiihlszustande sowie grundlegenden
Vergangenheiten und Hintergriinde von bis zu drei Teilnehmern dieser Szene bewusst. Dies sollte auf griindliche
Beobachtung, vergangenes Wissen, logische Schlussfolgerungen oder Deuten sozialer Hinweise zuriickzufiihren
sein.

l Motive entdecken B Anzahl erhéhen » B Anzahl erhéhen »
Du erfahrst die Motive Je Talentrang kdénnen Je Talentrang kénnen
hinsichtlich dieser Be- zwei zusatzliche Teil- zwei zusatzliche Teil-

B Haufigkeit
Unvergleichliche Ein-
sicht kann bis zu zwei-

gegnung aller von nehmer beeinflusst nehmer beeinflusst mal je Spielsitzung ge-
dieser Fahigkeit beein- werden. werden. nutzt werden.
flussten Teilnehmer | 19 10

dieser Szene.

B Druckmittel » B Schicksal B Druckmittel »

Wahle einen hiermit Das Aktivieren von Wahle einen Gegner
beeinflussten Gegner Unvergleichliche  Ein- aus und Werte alle
aus und werte alle sicht kostet nur 1 sozialen Proben gegen
sozialen Proben gegen Schicksalspunkt. ihn bis zum Ende der
ihn bis zum Ende der Begegnung einmal
Begegnung einmal auf. auf.

B Geheimnis
Erfahre ein wichtiges
und nutzliches Detail
eines von dieser Fahig-
keit beeinflussten Teil-
nehmers, welches die-
ser lieber verbergen
wurde. Dies sollte durch
Beobachtung erkennbar
sein.




Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes

Wissen, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Allgemeinbildung, Altes Wissen

Bl Multitalent »

Wahle 2 Fertigkeiten.
Diese sind ab sofort
Berufsfertigkeiten.

B Unverwistlich »

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du er-
leidest, wird der Ergeb-
niswurf um 10 je Ta-
lentrang reduziert (aber
nicht unter 1).

l Betaubungsschlag

Bei Angriffen im Nah-
kampf kannst du an-
stelle von Wunden
auch Erschoépfungs-
schaden verursachen.
Dies ignoriert nicht die
Absorption des Geg-
ners.

B Dickschéadel »
Bist du handlungsunfa-
hig o. desorientiert,
kannst du mit erfolgr.
Q09 ¢® Disziplins-
probe als Aktion diese
Zustande entfernen.
Jeder zusatzliche Rang
senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw. @).

B Niederhalten

Mach eine Aktion als
Probe auf Athletik ge-
gen deinen Gegner, um
diesen bis Ende der
nachsten Runde bewe-
gungsunféhig zu ma-
chen. Setze X ein, um
die Dauer um 1 Runde
zu verlangern.

[l Dickschadel »

Bist du handlungsunfa-
hig o. desorientiert,
kannst du mit erfolgr.
Q090 ¢® Disziplins-
probe als Aktion diese
Zustande entfernen.

Jeder zusatzliche Rang
senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw. ).

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten
wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Entschlossenheit
>
Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt
ignorieren (du erleidest
aber mindestens 1
Erschopfung).

Quelle: RIU 25

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B Niederschlagen

Nachdem du einen
Gegner mit  einem
Nahkampfangriff getrof-
fen hast, kannst du x
einsetzen, um ihn nie-
derzuwerfen. Ist er
grofer als du, benétigst
du je Stufe hoherer
Silhouette 1 zusatzl. x<.

B Belastbarkeit »
Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

15

B Renommierter
Wissenschaftler »

Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.a. und deren Gelehr-
ten ablegst.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Bl Renommierter

Wissenschaftler »
Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.a4. und deren Gelehr-
ten ablegst.

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten
wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

15

pertenwissen »
Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

|
[l Das gehort
ins Museum
Einmal pro Spielsitzung
kannst du als Aktion
eine Probe auf ¢ @@
Allgemeinbildung ma-
chen, um eine Informa-
tion bezlglich einer
Reliquie, Ruine oder
historische Epoche zu
bestimmen.




FAHRER

Quelle: RIU 29

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes

Wissen, Xenologie
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar), Artillerie

B Vollgas B Gelandefahrer Bl Feinsteuerung »

Fihre eine Vollgas- Du erleidest beim Fah- Willst du die Systembe-
Aktion mit einer ¢ @@ ren durch schwieriges lastung eines Raum-

Pilotprobe durch, um Geldnde bei Proben schiffs oder Fahrzeugs
die Maximalgeschwin- auf  Pilot (Planetar) mittels Reparatur redu-
digkeit eines von dir | 5 | keinerlei Einbuf3en. 5 | zieren, sinkt diese um 1

zusatzlichen Punkt je
Talentrang.

gelenkten  Fahrzeugs

um 1 fir eine Anzahl
an Runden gleich dei-
ner List zu erhohen.

l Schnelle

Reflexe »
Du kannst pro Talent-
rang 1 Erschopfung
hinnehmen, um bei
Initiativeproben eine
gleiche Anzahl an s
zusatzlich zu erhalten.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Feinsteuerung »

Willst du die Systembe-
lastung eines Raum-
schiffs oder Fahrzeugs

B Verbessertes
Vollgas

Erleide 1 Erschopfung,
um Vollgas als Mano-
ver mit einer @@ Pi-

B Schwer zu treffen

Von dir gesteuerte
Fahrzeuge oder Raum-
schiffe gelten als 1

lotprobe  durchfiihren | 15 | Silhouette kleiner als | 15 | mittels Reparatur redu-

zu kénnen. sie eigentlich  sind, zieren, sinkt diese um 1
wenn sie angegriffen zusatzlichen Punkt je
werden. Talentrang.

B Defensive

Steuermanéver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung aller Zo-
nen bei einem von dir
gelenkten Fahrzeug
oder Raumschiff um 1
erhoht.

B Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Rennfahrer

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Pilot (Planetar)
oder Atrtillerie neu war-
feln.

B Meisterhaftes
Voll

l Vollbremsung B Fahrkunst

Wenn du  Vollgas Wenn du ein Fahrzeug/ Einmal pro Runde
durchfiihrst, steigt dei- Raumschiff ~ steuerst, kannst du, wenn du ein
ne Maximalgeschwin- kannst du ein Mandver Fahrzeug lenkst, 2

machen, um dessen
Geschwindigkeit auf 0
zu senken. Es erhalt
dabei Systembelastung
gleich der reduzierten
Geschwindigkeit.

Erschopfung erleiden,
um eine beliebige Akti-
on als Mandver durch-
fihren zu kénnen.

digkeit um 2 anstelle
von nur um 1.

20

l Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

@ Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes

Wissen, Xenologie

Quelle: ARdI 59

Spezialisierungsfertigkeiten: Astronavigation, Kérperbeherrschung, Stralenwissen, Verhandeln

B Konig der B Schnelle B Kénig der

Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird

ein b pro Talentrang
abgezogen. 5
Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen
oder Unterwelt wird ein
b je Talentrang abge-
zogen.

B Begabter Pilot »>
Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

B Weltraumexperte

Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung hinnehmen, um
die Schwierigkeit der
nachfolgenden  Astro-
navigationsprobe um 1
zu senken (minimale
Schwierigkeit ¢).

B Stellarkartograf »
Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

B Defensive
Steuermanédver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung eines von
dir gelenkten Fahr-
zeugs oder Raum-
schiffs um 1 erhoht.

B Schnelle

Erholung »
Wenn du nach einer
Begegnung Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Hingabe »
Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B In den Stand

Einmal pro Runde
kannst du als Nebenak-
tion in sitzender oder
liegender Position auf-
stehen.

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

15

25

Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Schnelle
Erholung »

Wenn du nach einer

Begegnung Erschoép-

fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

l Ausweichen »
Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBler-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

15

20

Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen
oder Unterwelt wird ein
b je Talentrang abge-
zogen.

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du er-
leidest, wird der Ergeb-
niswurf um 10 je Ta-
lentrang reduziert (aber
nicht unter 1).

B Niederschlagen

Wenn du einen Gegner
durch Nahkampfangriff
getroffen hast, kannst
du > einsetzen, um
diesen niederzuwerfen.
Ist das Ziel groRer als
du, bendtigst du je
Stufe hoherer Silhouet-
te 1 zusatzl. x.

l Ausweichen »

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBler-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.




GROBWILDJAGER

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes

Wissen, Xenologie

Quelle: RIU 27

Spezialisierungsfertigkeiten: Heimlichkeit, Uberleben, schwere Fernkampfwaffen, Xenologie

B Meister der Wildnis

Entferne bis zu bb
von allen Fertigkeits-
proben, um Nahrung,
Wasser oder einen
Unterschlupf zu finden.
Darauf bezogene Pro-
ben auf Uberleben
nehmen nur die Halfte
der Ublichen Zeit in
Anspruch.

B Abgehartet »>
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Naturbursche »
Bei allen Proben, mit
denen du dich durch
schwieriges  Gelande
bewegst oder Umwelt-
auswirkungen  bewal-
tigst, wird ein b pro
Talentrang entfernt.
Zudem wird die Uber-
landreisezeit flir dich
halbiert.

[l Geborener Jager
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Wahrnehmung oder
Wachsamkeit neu wiir-

15 | feln

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Blattschuss

Einmal pro  Angriff
kannst du 1 Schick-
salspunkt einsetzen,
um bei einem Treffer
zusatzlichen Schaden
in Hohe der Starke des
Zielszu addieren.

eine QOO

Uberlebensprobe  ge-
gen ein Ziel in groRer
Reichweite. Bei Erfolg
kannst du alle Kampf-
proben gegen dieses
Ziel bis Ende deiner
nachsten Runde um 1
Stufe aufwerten.

B Verbessertes
Jagdfieber

Erleide 2 Erschopfung,

um Jagdfieber als Ma-

ndéver durchzufihren.

25

25

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

B Zuversicht »>
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-

hen, um 1 senken. | 190
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so

musst du keine Probe
ablegen.

B Fahrtenleser »
Bei allen Proben, mit
denen du Spuren ver-
folgst oder findest, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem beno-
tigst du daflr nur halb
so lang wie andere.

B Erstschlag

Wenn du Gegner an-
greifst, die selbst in
diesem Kampf noch
nicht gehandelt haben,
erhaltst du fir diese
Kampfprobe einen [J
pro Talentrang.

20

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Naturbursche »

Bei allen Proben, mit
denen du dich durch
schwieriges  Gelande
bewegst oder Umwelt-
auswirkungen  bewal-
tigst, wird ein b pro
Talentrang entfernt.
Zudem wird die Uber-
landreisezeit fur dich
halbiert.

Hl LeichtfiBig

Du erleidest nicht die
Ublichen Einbufen fir
Bewegung durch un-
wegsames Gelande, du
bewegst dich mit nor-
maler Geschwindigkeit
hindurch  und musst
keine zusatzlichen
Manover einsetzen.

B Gescharfte Sinne
Verbindete in Kkurzer
Entfernung erhalten [J
zu Wahrnehmungs-
und Wachsamkeitspro-
ben, in  Nahkampf-
reichweite befindliche
Verbindete erhalten
OO auf die beiden
Fertigkeiten.

B Fahrtenleser »
Bei allen Proben, mit
denen du Spuren ver-
folgst oder findest, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem beno-
tigst du daflr nur halb
so lang wie andere.

B Ubermenschliche
Reflexe

Du erhaltst +1 auf Ver-

teidigung gegen Nah-

kampfangriffe.




‘ENTDECKER Quelle: ARdI 60

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes
Wissen, Xenologie
Spezialisierungsfertigkeiten: Tauschung, Verhandeln, Kernwelten, Unterwelt

M Sicheres B Handel und .
WKoaker B Susotzraspier >

Einmal pro Spielsitzung Fir jeden Talentrang Beim legalen Verkauf Bei Erwerb dieses Ta-
kannst du beim Kauf kannst du bei Proben von Gitern erhaltst du lents wahle Charme,
eines legalen Objekts auf Tauschung oder pro Talentrang 10% Einschichterung, Tau-
seine Seltenheit um 1 | 5 | Infiltration je b entfer- | 5 | mehr Credits. 5 | schung oder Verhan-
pro Talentrang senken. nen. deln. Bei Proben darauf

kannst du einen X
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B Handel und

Wandel »
Beim legalen Verkauf
von Giltern erhaltst du
pro Talentrang 10%
mehr Credits.

B Starrsinn > B Ersatzmagazin B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Wegen eines y kann
dir niemals die Munition
ausgehen. Beeinflusst
keine Objekte mit der
Eigenschaft ,Begrenzte
Munition®.

B Nicht auf den . B Nicht auf den

Kopf gefallen » | [t Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst Bei Erwerb dieses Ta- Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit lents wahle Charme, du die Schwierigkeit
von Proben auf Einschichterung, Tau- von Proben auf
Charme,  Tauschung schung oder Verhan- Charme,  Tauschung
oder Einschichterung deln. Bei Proben darauf oder Einschichterung
gegen dich um 1 Stufe kannst du einen X gegen dich um 1 Stufe
aufwerten. einsetzen, um s gleich aufwerten.

deines Talentrangs zu
erhalten.

B Kontakte »

Einmal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf
eines legalen Objekts
seine Seltenheit um 1
pro Talentrang senken.

B Handel und l Nerven wie B Schwarzmarkt- B Schwarzmarkt-
Wandel » Drahtseile kontakte » kontakte »

Beim legalen Verkauf Setze 1 Schicksals- Wenn du illegale Giter Wenn du illegale Giter
von Gitern erhaltst du punkt ein, um die Aus- erwerben mdchtest, erwerben mochtest,
pro Talentrang 10% wirkungen von  kriti- kannst du die Selten- kannst du die Selten-
mehr Credits. schen Verwundungen heit der Objekte pro heit der Objekte pro
betreffend Proben auf Rang in diesem Talent Rang in diesem Talent
Willenskraft und Cha- um 1 reduzieren, die um 1 reduzieren, die
risma bis zum Ende der Grundkosten  steigen Grundkosten  steigen
Begegnung zu ignorie- daflr aber um je 50%. daflr aber um je 50%.
ren.

B Harter Verhand-
lungspartner

Einmal pro Spielsitzung Eine deiner Eigen-
kannst du eine Probe schaften steigt um 1.
auf Coolness oder Ver- Dies kann die Eigen-
handeln neu wirfeln. schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Kontakte »

Einmal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf
eines legalen Objekts
seine Seltenheit um 1
pro Talentrang senken.

B Hingabe » l Koénig der Handler

Du kannst 2 Erschop-
fung erleiden, wenn du
Waren kaufst/verkaufst,
um den Preis um 25%
zu modifizieren, 0. um
beim Abzahlen v. Ver-
pflichtung 1 Punkt mehr
zu verlieren o. 1 weni-
ger zu erhalten.




Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, AuRerer Rand, Altes

Wissen, Xenologie

Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Medizin, Pilot (Planetar), Uberleben

B Schnelle
Erholung »

Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Meister der Wildnis

Entferne bis zu bb
von allen Fertigkeits-
proben, um Nahrung,
Wasser oder einen
Unterschlupf zu finden.
Zudem brauchst du bei
solchen  Uberlebens-
proben nur halb so lang
wie normal.

B Schnelle
Erholung »

Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Ausristungsglrtel

Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um ein bis-
lang nicht vorhandenes
Objekt (mit maximal
Seltenheit 4 und bei
Waffen mit Begrenzter
Munition 1) aus einem
Werkzeugkasten oder
Beutel zu ziehen.

15

20

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

B Erstschlag »

Wenn du Gegner an-
greifst, die selbst in
diesem Kampf noch
nicht gehandelt haben,
erhaltst du fir diese
Kampfprobe einen [J
pro Talentrang.

l Geborener Jager

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Wahrnehmung oder
Wachsamkeit neu wiur-
feln

B Gescharfte Sinne

Verblndete in kurzer
Entfernung erhalten [J
zu Proben auf Wahr-
nehmung und Wach-
samkeit, In Nahkampf-
reichweite befindliche
Verbindete erhalten
OO auf die beiden
Fertigkeiten.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

15

20

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Aufsatteln

Einmal pro Zug kannst
du als Nebenhandlung
bei einem Fahrzeug
oder Reittier auf- oder
absteigen, oder das
Cockpit oder eine Waf-
fenstation in einem
Fahrzeug/ Raumschiff
erreichen.

B Vertraute Sonnen

Du kannst 1x pro
Spielsitzung ein Mano-
ver mit Probe auf

99 AuRerer Rand
0. Kernwelten ablegen.
Bei Erfolg erfahrst du
Typus des derzeitigen
Planeten, Umgebung
und sinnvolle Infos.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Pirscher »

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

15

20

25

Quelle: ARdI 61

Du erhaltst pro Talent-
rang einen [J zu allen
Proben bezuglich Ver-
folgungsjagden (auf
Personen- und Raum-
schiffebene), um einen
Gegner einzuholen
oder jemandem zu

entkommen.

B Desorientierender

Angriff »
Nachdem du einen
Gegner getroffen hast,
kannst du aaa einset-
zen, um ihn fir eine
Anzahl an Runden
gleich dem Talentrang
desorientiert zu ma-
chen (er erhalt b auf
alle Aktionen).

Du erhaltst pro Talent-
rang einen [J zu allen
Proben bezuglich Ver-
folgungsjagden (auf
Personen- und Raum-
schiffebene), um einen
Gegner einzuholen
oder jemandem zu
entkommen.

Wenn du Gegner an-
greifst, die selbst in
diesem Kampf noch
nicht gehandelt haben,
erhaltst du fir diese
Kampfprobe einen [J
pro Talentrang.

B Desorientierender
Angriff »

Nachdem du einen
Gegner getroffen hast,
kannst du aaa einset-
zen, um ihn fir eine
Anzahl an Runden
gleich dem Talentrang
desorientiert zu ma-
chen (er erhalt b auf
alle Aktionen).




EXPERTENFAHIGKEIT DES ENTDECKERS Quelle: RIU 34

PLOTZLICHE ENTDECKUNG

Erfordert: Beruf Entdecker, sowie die untersten, ganz linken und mittig linken Talente eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Entdeckers.

[l Basisform: Plétzliche Entdeckung (30 EP)

Einmal pro Spielsitzung kannst du 2 Schicksalspunkte einsetzen und eine @ @@ Probe auf AuRerer Rand oder
Kernwelten machen. Bei Erfolg kann er seinen exakten Standpunkt ohne Karte oder sonstige Hilfe bestimmen, einen
verloren geglaubten oder verborgenen Gegenstand oder Ort entdecken, oder einen sicheren und schnellen Weg
durch beliebiges Gelande finden. Was der Held genau finden oder bestimmen kann sowie die moglichen Endergeb-
nisse, ist letztlich Entscheid des Spielleiters.

Verstarkung »

Bl Weniger Bl Weniger

B Fertigkeiten andern

Komplikationen » Komplikationen »
Du erhéltst [J je Rang Du kannst pro Rang Du kannst pro Rang Du kannst Plébtzliche
dieses Zweigs, um einen b beim Aktivie- einen b beim Aktivie- Entdeckung auch mit
Plotzliche Entdeckung ren dieser Expertenfa- ren dieser Expertenfa- Astronavigation oder

zu aktivieren. 10 | higkeit entfernen higkeit entfernen 10 | Uberleben aktivieren.

B Mehr B Reduzierte
Verstarkung » Schwierigkeit
Du erhéltst [J je Rang Du kannst die Schwie-

B Haufigkeit
Du kannst Plétzliche

Das  Aktivieren von

dieses Zweigs, um rigkeit auf @@ sen- Entdeckung  zweimal Pistzliche  Entdeckung
Plétzliche Entdeckung ken, wenn du Plétzliche pro Spielsitzung akti- kostet nur 1 Schicksals-
zu aktivieren. Entdeckung aktivieren vieren. 15 | punkt.

willst.




EXPERTENFAHIGKEIT DES ENTDECKERS Quelle: RIU 35

'BEISPIELLOSE MOBILITAT

Erfordert: Beruf Entdecker, sowie die untersten, ganz rechten und ganz linken Talente eines beliebigen Speziali-
sierungstalentbaums des Entdeckers.

[l Basisform: Beispiellose Mobilitat (30 EP)

Einmal pro Sitzung kannst du als Nebenhandlung 2 Schicksalspunkte einsetzen, um die Anzahl an Mandvern, die du
pro Runde machen darfst, fir die ndchsten 2 Runden auf 3 erhéhen. Das dritte Mandver kann auf die gleichen Wei-
sen erlangt werden wie das zweite Mandver.

. . .. . .. B Nahkampf-
B Wirkungsdauer » B Freies Mandéver » B Freies Mandéver » verteidigung

Beispiellose  Mobilitat Du erhaltst 1 zusatzli- Du erhaltst 1 zusatzli- Wahrend  Beispiellose
halt 1 zusatzliche Run- ches Freies Mandver je ches Freies Mandver Mobilitat aktiv ist, er-
de je Rang dieses Rang dieses Zweigs, je Rang dieses haltst du +1 auf deine

Zweigs, wahrend diese | 10 | Nahkampfverteidigung.
Fahigkeit aktiv ist. Du
darfst immer noch
nicht mehr als 3 Ma-
néver pro Runde
durchfihren.

Zweigs an. 10 | wahrend diese Fahig-
keit aktiv ist. Du darfst
immer noch nicht mehr
als 3 Manodver pro
Runde durchfihren.

B Fernkampf-
verteidigung
Wahrend  Beispiellose
Mobilitét aktiv ist, er-
haltst du +1 auf deine
Fernkampfverteidigung.

B Wirkungsdauer » B Wirkungsdauer » B Schicksal

Beispiellose  Mobilitat Beispiellose  Mobilitat
halt 1 zusatzliche Run- halt 1 zusatzliche Run-
de je Rang dieses de je Rang dieses
Zweigs an. Zweigs an.

Das Aktivieren von
Beispiellose  Mobilitét
kostet nur 1 Schick-
salspunkt.




Erhalt als Beruf: Machtwert 1

Quelle: DoH 25

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen

Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Widerstandskraft, Wachsamkeit

TG [ T [T

Bei Proben auf Athletik
oder Widerstandskraft
kannst du [J pro Ta-
lentrang dazu nehmen. 5

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von  Disziplinsproben,
um Angst zu widerste- | 5
hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

musst du keine Probe
ablegen.

B » Machtschutz »>

Lege als Manéver O
bis zum Talent-
/Machtrang an und
erhalte je (O Absorpti-
on +1 bis Beginn deiner
nachsten Runde. Jede
Runde, in der die O
angelegt bleiben, erlei-
dest du 1 Erschopfung.

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

10

B » Unfassbarer

Geist B Konzentration

B » Meditative
Trance

Erstickst du, so erhaltst Stehst du unter dem Du kannst vor eine
du nur 1 Erschopfung Einfluss einer Machtfa- Fahigkeitsprobe einmal
je Runde anstelle von higkeit, so kannst du ein Konzentration-
3. 15 | eine Aktion mit Probe Manover  durchfiihren
Bist du Vakuum ausge- auf @@ Tauschung und 1 Erschopfung
setzt, erhaltst du nur 1 durchfiihren, um jene hinnehmen, um den
Wunde je Runde an- Kraft augenblicklich zu Fahigkeitsrang um 1
stelle von 3. beenden. Stufe aufzuwerten.

B Gedanken-
schropfen v

Wirst du angegriffen

kannst d u eine Anzahl

an Erschopfung bis hin

zu deinem erlittenen

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-

B » Machtschutz >

Lege als Manéver O
bis zum Talent-
/Machtrang an und
erhalte je (O Absorpti-

hen, um 1 senken. Wunden erleiden. Dein on +1 bis Beginn deiner
Sinkt die Schw. Kontrahent erleidet nachsten Runde. Jede
dadurch auf 0, so dann eine gleiche An- Runde, in der die

musst du keine Probe zahl an Wunden.

ablegen.

angelegt bleiben, erlei-
dest du 1 Erschopfung.

B Hingabe »
Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B ) Leere Seele
Tragst du Objekte mit
einer maximalen Belas-
tung von 2, erhalst du
bei jeder Machtfahig-
keitsprobe O =z hinzu.

25

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

[l Alles zuriicklassen
Einmal je Sitzung hast
du ,die richtigen Dinge
zur Hand“ bei einer
Probe, erhaltst darauf
also mindestens einen

a.

B Kérperliches
Training »
Bei Proben auf Athletik
oder Widerstandskraft
kannst du [J pro Ta-
lentrang dazu nehmen.

B Eiserne Seele

Tragst du Objekte mit
einer maximalen Belas-
tung von 2, heilst du
am Ende der Begeg-
nung samtliche erlitte-
ne Erschopfung.

B » Machtwert »
Du erhéltst je Talent-

rang 1 zusatzlichen
Punkt auf  deinen
Machtwert.




GESANDTER Quelle: M&S 69

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Medizin, Allgemeinbildung, Xenologie

B ) Heilende B Schnelle

Versorgst du die Wun- Lege einen O an; fir Wenn du nach einer Fihrst du eine Medi-

den anderer mittels der jede Begegnung, die Begegnung Erschoép- zinprobe durch, um von

Fertigkeit Medizin, so dieser Wirfel angelegt fung heilst, so baust du einem Charakter die

heilt der Betroffene pro | 5 | bleibt, heilst du 1 Wun- | 5 | pro Talentrang 1 Punkt | 5 | Wunden zu heilen, so

Talentrang 1 zusatzli- de pro Talentrang. zusatzlich ab. heilt er zusatzlich so

che Wundstufe. viel Erschopfung, wie
dein Talentrang be-
tragt.

B ) Heilende
Trance »

Lege einen O an; fir

jede Begegnung, die

dieser Wiirfel angelegt

bleibt, heilst du 1 Wun-

de pro Talentrang.

B Starrsinn »

Fuhrst du eine Medi- Dein Erschopfungslimit
zinprobe durch, um von steigt um 1 je Talent-
einem Charakter die rang.

Wunden zu heilen, so | 10
heilt er zusatzlich so
viel Erschopfung, wie
dein Talentrang be-
tragt.

Fuhrst du eine Medi-
zinprobe durch, um von
einem Charakter die
Wunden zu heilen, so
heilt er zusatzlich so
viel Erschopfung, wie
dein Talentrang be-
tragt.

B ) Heilende . . B Schnelle
Trance » B Starrsinn » B Erfahrener Heiler Erholung »

Lege einen O an; fir Dein Erschopfungslimit Wenn du einen Ver- Wenn du nach einer
jede Begegnung, die steigt um 1 je Talent- bindeten heilst, kannst Begegnung  Erschop-
dieser Wiirfel angelegt rang. du einen Schicksals- fung heilst, so baust du
bleibt, heilst du 1 Wun- punkt umdrehen, um | 45 | pro Talentrang 1 Punkt
de pro Talentrang. eine Anzahl zusatzli- zusatzlich ab.

cher Wunden gleich
deinem Wert in Xeno-
logie zu heilen.

B » Verbesserte
Heilende Trance »

B )» Beruhigende
Aura

B Chirurg » B Abgehartet »

Versorgst du die Wun- Wenn du Heilende Wenn ein Gegner dich Dein Wundenlimit steigt
den anderer mittels der Trance einsetzt, um als Ziel mit einer um 2 je Talentrang.
Fertigkeit Medizin, so Wunden zu heilen, Machtfahigkeit hat,
heilt der Betroffene pro | 29 | kannst du je 24 Stdn. | 29 | werden die generierten | 29
Talentrang 1 zusatzli- eine Widerstandskraft- (® des Gegners um 1
che Wundstufe. Probe machen, um 1 reduziert.

krit. Wunde zu heilen

(Schwierigkeit gemaR

Grad der Wunde).

B » Verbesserte
beruhigende Aura
Du kannst Manover
machen u. 2 Erschop-
fung erleiden, um An-
zahl an Verblndeten
gleich Willenskraft-Wert
bis zu Beginn deiner
nachsten Runde von
beruhigende Aura auch
profitieren zu lassen.

B Hingabe » [l Geborener Arzt B » Machtwert >

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Medizin neu wir-
feln.

Du erhéltst je Talent-
rang 1 zusatzlichen
Punkt auf deinen
Machtwert.




Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen
Spezialisierungsfertigkeiten: Allgemeinbildung, Altes Wissen, Fihrungsqualitaten, Wahrnehmung

Quelle: DoH 27

[ N sl s

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten
wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Weitgereist

Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
5 | um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.a. und deren Gelehr-
ten ablegst.

Einmal pro Spielsitzung
kannst du bis zu bb
von einer Probe abzie-
hen. 5

B Starrsinn »

B Nicht auf den
Kopf gefallen »

Wahle 2 Fertigkeiten.
Diese sind ab sofort
Berufsfertigkeiten.

B Ermutigende
Worte

Die Wissensfertigkeiten Dein Erschopfungslimit Pro Talentrang kannst Nachdem einem Ver-
Kernwelten und AuRe- steigt um 1 je Talent- du die Schwierigkeit bindeten eine Probe
rer Rand werden Be- rang. von Proben auf misslungen ist, kannst
rufsfertigkeiten. Charme,  T&uschung du 1 Erschopfung ein-
oder Einschichterung setzen und ihn als Ne-
gegen dich um 1 Stufe benhandlung  auller-
aufwerten. halb deiner Runde bei
seiner nachsten Probe

unterstutzen.

x B Talentierter B Meisterhafter B ) Jetztder

e Lehrer » Ausbilder

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Verbesserter
weiser Krieger
Bei Nebenhandlung zu

Eigenschaft wie du bis
Ende deiner nachsten
Runde nutzen.

B Hingabe »

erhohen.

Du
fremden

kannst
Runde Er-
schopfung bis zum
Talentrang erleiden,
damit ein Verblndeter
in RW: K diese Zahl an
s auf nachste Probe in
Fertigkeit mit geringe-
rem Rang als du erhalt.

15

Bl Weiser Krieger
Runde

Einmal pro

ner Wahl ablegen zu
dirfen.

B Starrsinn »

in einer

Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung erleiden, um ei-
nem Verblndeten zu
erlauben, dass er dei-
nen Rang in Disziplin
fir dessen nachste
Disziplinsprobe nutzen
kann.

15

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit

Weiser Krieger kann kannst du als Neben- steigt um 1 je Talent- schopfung, damit 1 Ver-
ein Verbiindeter in RW: handlung 1 Schicksals- rang. blnd. in RW: K den
Kurz beim Ablegen punkt einsetzen, um 90 | Machtwert 'um (dein akt.
seiner nachsten eine Kampfprobe mit g/la-\chtwert.). Punkte  bis

. - . . . einem nachst. Runden-
Kampfprobe die gleiche einer Eigenschaft dei- ende erhdht. Du kannst

B Talentierter
Lehrer »

Eine deiner Eigen- Dein Erschopfungslimit Du kannst in einer Du erhéltst je Talent-
schaften steigt um 1. steigt um 1 je Talent- fremden Runde Er- rang 1 zusatzlichen
Dies kann die Eigen- rang. schopfung bis zum Punkt auf deinen
schaft hochstens auf 6 25 | Talentrang erleiden, Machtwert.

damit ein Verbundeter
in RW: K diese Zahl an
s auf nachste Probe in
Fertigkeit mit geringe-
rem Rang als du erhalt.

1x je Sitzung kannst du
1 Charakter und 1 Ta-
lent o. Machtfahigkeit
von ihm wahlen. Bis
Ende der Begegnung
hast du die M-Fahigkeit
0. Talent auf gleichem
Rang und mit gleichen
Erweiterungen.

B » Ehemals der

Schiiler
Erleide als AKT 4 Er-

keine Machtfahigkeitspro-
ben bis dessen nachst.
Rundenende machen.

B » Machtwert »




Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Fiihrungsqualitaten, Verhandeln, Lichtschwert

Quelle: M&S 70

Kopf gefallen »
Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fihrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B Defensivaus-
bildung »
Fihrst du ein Licht-

schwert, eine Nah-
kampfwaffe oder
Handgemengewaffe,

so erhalt die Waffe die
Waffenfahigkeit Defen-
siv +X, wobei X deinem
Talentrang entspricht.

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fuhrst NK- 0. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B » Sum Djem

Du kannst bei einer
erfolgreichen Licht-
schwertkampfprobe
aa  einsetzen, um
den Gegner zu ent-
waffnen.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Proben auf
Charme,  T&uschung
oder Einschichterung

gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B » Niman-Technik

Du kannst deine Angrif-
fe mit der Lichtschwert-
Fertigkeit auch mit
Willenskraft anstelle
von Starke durchfih-
ren.

B » Gefihle spiren

Du erhaltst [J bei Pro-
ben auf Charme, Ein-
schichterung und Tau-
schen, auller gegen-
Uber Zielen, die gegen
Machtkrafte immun
sind.

B » Ablenken >
Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B » Machtansturm

Setze X< oder aaa
bei misslungenem
Lichtschwert  (Willens-
kraft)-Angriff ein, um
eine Aktion mit Macht-
fahigkeit Telekinese als
Manoéver unmittelbar im
Anschluss durchflihren
zu konnen.

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
5 | Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

10

B » Ablenken »

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B ) Heranziehen

Aktion: Angriff m. Licht-
schwert (Willenskraft) +
deinen O geg. Ziel in

mittl. RW mit max.
Silhouette 1. Setze (P
ein, um Ziel 1 RW-

Kategorie zu dir zu
ziehen o. fir s bei
Probe.

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
10 | waffen gegen dich u.
fuhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +

Rang zu reduzieren.

B Defensivaus-
bildung »
Fihrst du ein Licht-

schwert, eine Nah-
kampfwaffe oder
Handgemengewaffe,

so erhalt die Waffe die
Waffenfahigkeit Defen-
siv X, wobei X deinem
Talentrang entspricht.

B ) Innere Mitte »
Du kannst einmal pro
Runde ein Mandver
durchfiihren, um bis
zum Anfang deiner
nachsten Runde den
kritischen  Trefferwert
gegnerischer  Kampf-

proben um deinen Ta-
lentrang zu steigern.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-
rang 1 zusatzlichen
Punkt auf deinen
25 | Machtwert.

B » Verbesserte

innere Mitte »
Fihre Zentrum des
Seins als Nebenhand-
lung durch anstelle als
ein Manover.




Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen
Spezialisierungsfertigkeiten: Xenologie, Verhandeln, Wahrnehmung, Lichtschwerter

Quelle: DoH 23

B » Empathisches
Gespiir

Du erhaltst [ bei Pro-
ben auf Charme, Ein-

Machtkrafte
sind.

immun

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Raffinierter
Unterhandler »

Bei allen Proben auf
Verhandeln und Stra-

Unterhandler »
Bei allen Proben auf Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-

Verhandeln und Stra-

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Falls du Verhandeln-
/Charmeprobe machst
o. Ziel davon wirst,
kannst du Erschoépfung
gleich Talentrang erlei-
den, um eigene Schw.
um die Anzahl abzu-
werten, bzw. die ande-
rer aufzuwerten.

10

B Nicht auf den

Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-

gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B )» Beruhigende
Aura
Wenn ein Gegner dich

(® des Gegners um 1
reduziert.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-

B Raffinierter
Unterhandler »
Bei allen Proben auf

B Kritischer Punkt

1x je Sitzung kannst du

welches die Opposition
erhalten mochte und
beinahe alles daflir tun
wirde. Dies sollte nur
Verhandeln beinhalten.

B Verb. raffinierter
Unterhandler
Mach eine @@ @ Ver-

B Hingabe »

Eine

deiner  Eigen-

von zu Uberzeugen, erhdhen.
dass ein Standpunkt
des Kontrahenten un-

vernunftig oder arglistig

ist.

schichterung und Tau- Renwissen wird ein b rang. von Proben auf
schen, auller gegen- | 5 | pro Talentrang entfernt. | 5 5 | Charme,  Tauschung
Uber Zielen, die gegen oder Einschichterung

10

Renwissen wird ein b von Proben auf menge o. Nahkampf- schadigt ein Objekt um
pro Talentrang entfernt. | 15 | Charme, Tauschung waffen gegen dich u. | 15 | 2 Schritte (anstelle von
oder Einschiichterung fuhrst NK- o. LS-Waffe, je 1 Schritt).

als Ziel mit einer bei Verhandlung ein Verhandeln und Stra- schwert und wirst von
Machtfahigkeit hat, potentielles Zuge- Renwissen wird ein b einem energiebasierten
werden die generierten stédndnis einbringen, pro Talentrang entfernt. Fernangriff  getroffen,

rang 1 zusatzlichen handelnprobe, um je schaften steigt um 1. kannst du eine Y@
Punkt auf  deinen Rang in raff. Unter- Dies kann die Eigen- Lichtschwerterprobe
Machtwert. héndler 1 Zuhoérer da- schaft hochstens auf 6 | 25 | ablegen, um die

B Nicht auf den

Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit

gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B » Ablenken »

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B Verbessertes
Zertrimmern

Jeder fur Zertimmern

eingesetzte a  be-

B » Ablenken »
Fihrst du ein Licht-

kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B ) Aggressive
Verhandlungen
Einmal je  Sitzung

Schwierigkeit aller Ver-
handelnproben bis
Ende der Begegnung
um 2 zu senken




Erhalt als Beruf: Machtwert 1

Quelle: M&S 71

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Fihrungsqualitaten, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes Wissen
Spezialisierungsfertigkeiten: Astronavigation, Charme, Coolness, Altes Wissen

B Entwaffnendes
Lacheln »

Bei allen Proben auf
Charme und Fih-
rungsqualitaten wird
5 | ein b pro Talentrang
entfernt.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Forscher »
Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

[l SiuBholzrasp
Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle Charme,
Einschichterung, Tau-
schung oder Verhan-
deln. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

@ Wertvolles Wissen

1x je Begegnung
kannst du Aktion mit
passender @@ Wis-
sensfertigkeitsprobe
durchfiihren. Bei Erfolg
erhadlt 1 Verbundeter 1
> auf 1 beliebige Fer-
tigkeitsprobe wahrend
der Begegnung.

B SuBholzraspler »

Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle Charme,
Einschichterung, Tau-
schung oder Verhan-
deln. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit

rang 1 zusatzlichen steigt um 1 je Talent-
Punkt auf deinen rang.
Machtwert.

l » Die Macht st
auf meiner Seite
Einmal pro Spielsitzung
kannst du 2 Erschop-
fung erleiden, um eine

Machtfahigkeitsaktion
als Mandver durchfiih-
ren zu kdénnen.

B ) Inneres
Gleichgewicht

Heilst du am Ende
einer Begegnung Er-
schopfung, so kannst
du O pro Machtwert
addieren. Fir jedes Q@
regenerierst du 1 zu-
satzliche Erschopfung.

25

15

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem

bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Zuversicht »>
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von  Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-

hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so

musst du keine Probe
ablegen.

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B » Vorwarts-
verteidigung
Du kannst 1 Schick-

salspunkt einsetzen,
um dich als Neben-
handlung aulerhalb

deiner Runde von ei-
nem Gegner in Nah-
kampfreichweite zZu
[6sen.

B Geborener Ver
handlungspartner
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Coolness oder Ver-
handeln neu wirfeln.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

pertenwissen »
Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B ) Eins mit

dem Universum
1x/Sitzung kannst du
meditieren u. Aktion mit
9@ Astronavigations-
probe machen Bei Er-
folg kannst du O zu
allen Machtproben in
nachster  Begegnung
addieren; bei Erfolg mit
& sindes z.

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-

rang 1 zusatzlichen
Punkt auf  deinen
25 | Machtwert.




EXPERTENFAHIGKEIT DES GESANDTEN Quelle: DoH 34

Erfordert: Beruf Gesandter, sowie die untersten, ganz linken und ganz rechten Talente eines beliebigen Speziali-
sierungstalentbaums des Gesandten.

[l Basisform: Viel zu lernen (30 EP)

Du kannst einmal je Spielsitzung 2 Schicksalspunkte einsetzen und eine ¢ @@ Allgemeinbildungsprobe ablegen. Bei
Erfolg bestimmst du eines deiner Talente. Bis Ende der aktuellen Begegnung kann ein Verbundeter innerhalb mittle-

rer Reichweite Uber dieses Talent verfligen, als wirde er es ebenfalls besitzen (inklusive der Gesamtanzahl an Ta-
lentrangen, welche du besitzt).

B Anzahl erhdhen » u \é?::'v::gfi:eit B Schicksal B Anzahl erhdhen »

Du kannst die Schwie- Das Aktivieren von
rigkeit auf @@ sen- Viel zu lernen kostet
ken, wenn du Viel zu nur 1 Schicksalspunkt.
lernen aktivieren willst.

Je Talentrang kdénnen
zwei zusatzliche Teil-
nehmer beeinflusst
werden.

Je Talentrang kdénnen
zwei zusatzliche Teil-
nehmer beeinflusst wer-
den.

s s B Verbessertes B Meisterhaftes
B Fertigkeit Andern B Fertigkeit andern Talent Talent

Besitzt du eine ver- Besitzt du eine meister-
besserte Version des hafte Version des ge-
gewahlten Talents, so wahlten  Talents, so
verfigen die Verbin- verfiigen die Verblinde-
deten auch uber die- ten auch Uber dieses fir
ses flur die Wirkungs- die Wirkungsdauer von
dauer von Viel zu ler- Viel zu lernen.

nen.

Du kannst Viel zu ler-
nen auch mit einer
Fuhrungsqualitatspro-
be aktivieren.

Du kannst Viel zu ler-
nen auch mit einer
beliebigen Wissens-
probe aktivieren.




EXPERTENFAHIGKEIT DES GESANDTEN Quelle: DoH 35

Erfordert: Beruf Gesandter, sowie die untersten, mittig linken und ganz rechten Talente eines beliebigen Speziali-
sierungstalentbaums des Gesandten.

[l Basisform: Unvergleichliche Verhandlung (30 EP)

Einmal je Spielsitzung kannst du als Nebenhandlung 2 Schicksalspunkte einsetzen, um bis Ende der Runde die
Schwierigkeit all deiner Proben auf Charme, Einschiichtern, Tauschung und Verhandeln so oft abwerten, dass samt-
liche @) von der Probe entfernt werden.

B Wirkungsdauer » B Erhéhter Effekt B Wirkungsdauer » B Schicksal

Unvergleichliche  Ver- Verblndete in Nah- Unvergleichliche Ver- Das Aktivieren von Un-
handlung halt 1 zusatz- kampfreichweite werten handlung halt 1 zu- vergleichliche Verhand-
liche Runde an. die Schwierigkeit von satzliche Runde an. lung kostet nur 1

Proben auf Charme,
Einschichtern, Tau- | 10
schung und Verhan-
deln einmal ab, wah-
rend diese Expertenfa-
higkeit aktiv ist.

Schicksalspunkt.

Bl Weniger B Erhéhte

B Wirkungsdauer » B Addiere Triumph

Komplikationen Reichweite
Du kannst einen b bei Unvergleichliche  Ver- Die Reichweite von Immer, wenn du bei
von dieser Expertenfa- handlung halt 1 zusatz- beeinflussten Verbiin- einer Probe auf Charme,
higkeit  beeinflussten liche Runde an. deten wird auf mittlere Einschuichtern, T&u-
Proben entfernen. 15 Entfernung erhoht. schung und Verhandeln

einen Misserfolg hast,
kannst du einen auto-
matischen > (dies ad-
diert keinen s zur Pro-
be) addieren.




HWUTER Quelle: KtP 27

AUFSEHER

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Handgemenge, Einschiichterung, Disziplin, Unterwelt

Dein Erschopfungslimit Dein Wundenlimit steigt Nimm eine Anzahl an Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent- um 2 je Talentrang. Erschépfung bis zum steigt um 1 je Talent-
rang. Rang dieses Talents rang.

5 5 | hin, um die Schwierig- | 5
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben
abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-
gen dich aufzuwerten.

l Boser Bulle »
Bei Einschichterungs-/

B Zuversicht » [ Verletzende Worte
Pro Talentrang kannst Aktion mit @€ Ein-

Il Prazisionsschlag
Bei krit. Wunden mit

Handgemenge-/ Nah- du die Schwierigkeit schiichterungsprobe: T&uschungsproben

kampf-/  Lichtschwert- von Disziplinsproben, Jeder s verursacht bei darfst du aa nutzen,
waffen kannst du 1 um Angst zu widerste- 1 Gegner in kurzer RW um die Fertigkeit einer
Erschopfung erleiden, hen, um 1 senken. | 10 |1 Erschépfung (max soz. Probe in der glei-
um das Ergebnis in das Sinkt die Schw. 1mal/Gegner); a ver- chen Begegnung ge-
einer ¢ krit. Wunde zu dadurch auf 0, so ursacht 1 zusatzl. Er- gen denselben Gegner
andern. Du kannst musst du keine Probe schopfung bei 1 bereits so oft aufzuwerten, wie
Handlager/Rivalen ablegen. betroffenem Gegner. der Talentrang betragt.

nichttédlich besiegen.

B » Kein
Entkommen

Du kannst aa von

deiner Einschlichte-

rungsprobe oder €&

von der Disziplinsprobe

l » Den Vorteil
sehen

Einmal pro Spielsitzung

kannst du einem NSC

bb auf eine Fertig-

keitsprobe geben.

B Zuversicht > B Furchterregend »

Wenn ein Gegner in
Nahkampfreichweite zu
dir gerat, kannst du ihn
dazu zwingen, eine
Angstprobe machen zu eines Gegners nutzen,
mussen, mit einer damit dieser kein freies
dadurch auf 0, so Schwierigkeit gleich Manover wahrend sei-
musst du keine Probe deinem Talentrang in ner nachsten Runde
ablegen. Furchterregend. durchfiihren kann.

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von  Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-
hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.

B Verlust des B » Unheilvoller

B Abgehartet » Gleichaewichts Blick v/ B Boéser Bulle »
Dein Wundenlimit steigt Bei der Kampfprobe Wirst du aus bis mittl. Bei Einschichterung-/
um 2 je Talentrang. eines Gegners in Nah- RW angegriffen, kannst Tauschungsproben

du 1 Schicksalspunkt darfst du a.a nutzen,
drehen, um die Schwie- | 20 | um die Fertigkeit einer
rigkeit um deinen Ein- soz. Probe in der glei-
schuchterungsrang chen Begegnung ge-
handlungsunfahig st Punkte  aufzuwerten. gen denselben Gegner
und keine Aktion aus- Du bekommst 1 Kon- so oft aufzuwerten, wie
fuhren kann. flikt/Sitzung. der Talentrang betragt.

reichweite kannst du
20 | €L nutzen, damit
dieser bis zum Ende
seiner nachsten Runde

B Haltegriff B Hingabe » B » Machtwert » B Furchterregend »
Pro Zug kannst du Eine deiner Eigen- Du erhéltst je Talent- Wenn ein Gegner in
einmal als Mandver schaften steigt um 1. rang 1 zusatzlichen Nahkampfreichweite zu
einen Haltegriff ma- Dies kann die Eigen- Punkt auf deinen dir gerat, kannst du ihn
chen. Bis Beginn dei- schaft hochstens auf 6 Machtwert. dazu zwingen, eine
nes nachsten Zugs erhdhen. Angstprobe machen zu

missen alle Gegner in muassen, mit einer
Nahreichweite 2 Mané- Schwierigkeit gleich
ver einsetzen, um sich deinem Talentrang in
von dir wegzubewegen. Furchterregend.




HUTER

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Medizin, Widerstandskraft, leichte Fernkampfwaffen

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fUhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B » Ablenken »

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B » Schutzkreis

Erleidet ein mit dir in
Nahreichweite befindl.
Verbindeter 1 Treffer,
kannst du als Neben-
handlung aulerhalb
deiner Runde Parade
0. Ablenken bei diesem
Treffer einsetzen.

B » Innere Mitte »

Du kannst einmal pro
Runde ein Mandver
durchfiihren, um bis
zum Anfang deiner
nachsten Runde den
kritischen  Trefferwert
gegnerischer  Angriffe
um deinen Talentrang
zu steigern.

15

20

B Personenschutz »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschdpfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-

fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Anzahl aufzuwerten.

B Arzt »

Fuhrst du eine Medi-
zinprobe durch, um von
einem Charakter die
Wunden zu heilen, so
heilt er zusatzlich so
viel Erschopfung, wie
dein Talentrang be-
tragt.

B Stim-
Spezialisierung »
Stimpacks heilen unter
deiner Anwendung 1
zusatzliche Wunde je
Rang — jedoch koénnen
weiterhin nicht mehr als
5 bei einem einzelnen
Ziel binnen 24 Stunden

angewandt werden.

B » Machtschutz »
Lege als Manéver O
bis zum Talent-
/Machtrang an und
erhalte je (O Absorpti-
on +1 bis Beginn deiner
nachsten Runde. Jede
Runde, in der die O
angelegt bleiben, erlei-
dest du 1 Erschopfung.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-
rang 1 zusatzlichen
Punkt auf deinen
Machtwert.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Stim-
Spezialisierung »
Stimpacks heilen unter
deiner Anwendung 1
zusatzliche Wunde je
Rang — jedoch koénnen
weiterhin nicht mehr als
5 bei einem einzelnen
Ziel binnen 24 Stunden

angewandt werden.

B Gescharfte Sinne

Verblndete in kurzer
Entfernung erhalten [J
zu Wahrnehmungs-
und Wachsamkeitspro-
ben, In  Nahkampf-
reichweite  befindliche
Verblndete  erhalten
OO auf die beiden
Fertigkeiten.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

Quelle: M&S 75

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B » Machtschutz »

Lege als Manéver O
bis zum Talent-
/Machtrang an und
erhalte je (O Absorpti-
on +1 bis Beginn deiner
nachsten Runde. Jede
Runde, in der die O
angelegt bleiben, erlei-
dest du 1 Erschdpfung.

B » Innere Mitte »

Du kannst einmal pro
Runde ein Mandver
durchfihren, um bis
zum Anfang deiner
nachsten Runde den
kritischen  Trefferwert
gegnerischer  Kampf-
proben um deinen Ta-
lentrang zu steigern.

B Personenschutz »
1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-
fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Anzahl aufzuwerten.

B Verbesserter
Personenschutz
Einmal pro Spielsitzung
kannst du, falls die
Person, welche unter
dem Einfluss von dei-
nem Personenschutz
steht, Schaden nimmt,
diesen fir sie Uber-

nehmen.




HWUTER Quelle: M&S 76

FRIEDENSWAHRER

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Fihrungsqualitaten, Pilot (Planetar), Wahrnehmung

. Bl Aura des

Pro Talentrang erhaltst Pro Talentrang kannst Einmal pro Begegnung Bei all deinen Proben
du [ bei Proben auf du die Schwierigkeit kannst du als Neben- auf  Fihrungsqualitat
Fuhrungsqualitat. von Disziplinsproben, handlung Erschépfung und Coolness wird ein
Beeinflusste Ziele er- | 5 | um Angst zu widerste- | 5 | gleich des Talentrangs | 5 | b pro Talentrang ab-
halten [ fir die hen, um 1 senken. heilen. gezogen.

nachsten 24 Stunden Sinkt  die Schw.

bei Proben auf Diszip- dadurch auf 0, so

lin. musst du keine Probe

ablegen.

B Aura des

Anfiuhrers »
Bei all deinen Proben
auf  Fihrungsqualitat
und Coolness wird ein
b pro Talentrang ab-
gezogen.

B Abgehartet » B Langer Atem » B Zuversicht »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

Einmal pro Begegnung
kannst du als Neben-
handlung Erschépfung
gleich des Talentrangs
heilen.

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von  Disziplinsproben,
um Angst zu widerste-
hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so
musst du keine Probe
ablegen.

B » Machtvoller
Anfihrer

Beim Durchfiihren ei-
ner Probe auf Fih-
rungsqualitat kannst du
{ bis zu seinem
Machtwert  hinzuneh-
men. Setze P als s
oder & ein.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Befehisgewalt » B Feldkommandant

Fuhre Aktion mit ¢¢
Fuhrungsqualitat durch,
damit Anzahl an Ver-
bindeten gleich Cha-
risma je 1 Erschopfung
einsetzen koénnen, um
sofort 1 Mandéver
durchzufiihren  (mehr
als 2/Runde maglich).

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.

Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

B Verbesserter
Feldkommandant
Die Feldkommandant-
Handlung beeinflusst
(Charisma x2) Verbin-
dete und du kannst x
einsetzen, damit die
Betroffenen 1 Erschop-
fung nutzen fir die
Durchfiihrung 1 Aktion
anstelle 1 Manovers.

Bl Nerven wie

Drahtseile
Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um die Aus-
wirkungen von  kriti-
schen Verwundungen
betreffend Proben auf
Willenskraft u. Charis-
ma bis Ende der Be-
gegnung zu ignorieren.

B Langer Atem » B Abgehartet »

Einmal pro Begegnung
kannst du als Neben-
handlung Erschépfung
gleich des Talentrangs
heilen.

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B ) Alternativer B Geborener

Machteinsatz Gl e Anfihrer
Kannst du bei misslun- Eine deiner Eigen- Du erhéltst je Talent- Einmal pro Spielsitzung
gener Kampfprobe > schaften steigt um 1. rang 1 zusatzlichen kannst du eine Probe
oder aaa einset- Dies kann die Eigen- Punkt auf deinen auf  Fihrungsqualitat
zen, darfst du als Ma- | 25 | schaft héchstens auf 6 | 25 | Machtwert. 25 | oder Coolness neu
néver eine Machtkraft erhohen. wurfeln.

auf deine Verblindeten
anwenden.




HWUTER Quelle: KtP 29

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: leichte Fernkampfwaffen, Flihrungsqualitat, Wahrnehmung, Uberleben

B Erstklassige B Unterdriickungs- B » Ubersinnliche
Stellung » feuer » Wahrnehmung »

Wenn du oder ein Ver- Du und Verblndete in Dein Erschopfungslimit Pro Talentrang erhaltst
bindeter in bis zu kur- bis zu kurzer Reichwei- steigt um 1 je Talent- du [OJ bei Proben auf
zer Reichweite in De- te zu dir kénnen bei rang. Wahrnehmung.
ckung geht, erhoht sich | 5 | einer fehlgeschlagenen | 5 5
deren Absorption um 1 Kampfprobe einmal
je Talentrang, solange einen a einsetzen,
diese Deckung nicht damit das Ziel Erschop-
verlassen wird. fung in Hohe des Ta-
lentrangs erleidet.
B Starrsinn » u gf;g:?‘"ge B ) Gefahr spiiren B LeichtfuBig
Dein Erschopfungslimit Einmal pro Spielsitzung Einmal pro Spielsitzung Du erleidest nicht die
steigt um 1 je Talent- kannst du einen Fakt in kannst du bis zu bb Ublichen Einbufen fir
rang. die Erzahlung einflech- von einer Probe abzie- Bewegung durch un-
ten, als wenn du einen | 19 | hen. wegsames Gelande, du
Schicksalspunkt dafir bewegst dich mit nor-
eingesetzt hattest. maler Geschwindigkeit
hindurch  und musst
keine zusatzlichen
Mandver einsetzen.
feuer » Wahrnehmung » der Schuss »
Du und Verblndete in Dein Erschopfungslimit Pro Talentrang erhaltst Pro Talentrang erhaltst
bis zu kurzer Reichwei- steigt um 1 je Talent- du [J bei Proben auf du [J bei Proben auf
te zu dir kdnnen bei rang. Wahrnehmung. leichte Fernkampfwaf-
einer fehlgeschlagenen | 15 15 15 | fen auller gegeniber
Kampfprobe einmal Zielen, die immun ge-
einen & einsetzen, gen Machtkréfte sind.

damit das Ziel Erschop-
fung in Hoéhe des Ta-
lentrangs erleidet.

u ﬁﬁ;:?f'fm: Ry = g{:}:ﬂﬁ;sf‘e B Blinder Fleck B » Vorwarnung

Fihre ein Manover Wenn du oder ein Ver- Du und Verblndete Fihre eine  Aktion
durch: eine Anzahl an bindeter in bis zu kur- innerhalb kurzer durch, womit alle Ver-
nahen Verbilindeten zer Reichweite in De- Reichweite zu dir erhal- blndeten in bis zu mitt-

gleich deinem Fuh-
rungsqualitat-Rang
erhalten & bis Anfang
nachster Runde.
Reichweite erhdht sich
um 1 je Rang.

l Clevere L6sung

dazugehdrigen  Attri-
buts nutzen. Du musst
aber erklaren, wie dies
geschehen soll.

ckung geht, erhoht sich
deren Absorption um 1
je Talentrang, solange
diese Deckung nicht
verlassen wird.

B Hingabe »

erhohen.

ten & auf Kampfpro-
ben, wahrend sie sich
in Deckung befinden.

B » Machtwert »

Einmal pro Spielsitzung Eine deiner Eigen- Du erhéltst je Talent- Hast du zu einer
kannst du bei einer schaften steigt um 1. rang 1 zusatzlichen Kampfprobe mit leich-
Fertigkeitsprobe deine Dies kann die Eigen- Punkt auf deinen ten oder schweren
List anstelle des sonst schaft hochstens auf 6 | 25 | Machtwert. Fernkampfwaffen ge-

lerer Reichweite ihre
Verteidigung um dei-
nen Machtwert erho-
hen, bis sie in dieser
Begegnung gehandelt
haben.

B » Prophetisches
Ziel

zielt, kann kein y/ ein-
gesetzt werden, damit
du Verblndete in Nah-
reichweite zum Ziel
triffst.




HUTER

Erhalt als Beruf: Machtwert 1

Quelle: KtP 25

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen

Spezialisierungsfertigkeiten: Lichtschwert, Mechanik, Widerstandskraft, AuRerer Rand

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B ) Lichtschwert-
wurf

Mach eine Fernkampf-
probe mit Lichtschwert
mit & deines Macht-
werts als Aktion auf ein
Ziel in mittl. RW. Fur
Erfolg musst du Q@
einsetzen, gibst du @
zusatzlich aus, kehrt es
in deine Hand zurtick.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B » Technologie
begreifen

Flhre Aktion mit @@

Allgemeinbildungspro-

bei Benutzung eines
Objekts bis Ende der
Begegnung nutzen.

B » Machtwert »

Du erhéltst je Talent-

10

15

B Ristungsspezialist

Wenn du eine Ristung
tragst, steigt dein Ab-
sorptionswert um 1

B Verbesserter
Rustungsspezialist
Wenn du eine Ristung
mit einem  Absorpti-
onswert von 2 oder
mehr tragst, so steigt
die Verteidigung um 1.

B Tuftler »

Du kannst 1 zuséatzli-
chen Aufristungspunkt

be durch. Bei Erfolg bei einer Anzahl von deinem Starkewert zur
kannst du  deinen Gegenstanden gleich nachsten Lichtschwert-
Machtwert anstelle deinem Talentrang kampfprobe in dieser
eines Fertigkeitswertes anbringen. Jeder Ge- Runde addieren zu

genstand ist nur einmal
modifizierbar.

[l ) Objekt beseelen

Als Manover kannst du

Ausristung) fuar die Cortosis fir die Dauer
Dauer zu gewahren; zu gewahren; jede
jede Runde erleidest Runde erleidest du
du unter diesem Effekt unter diesem Effekt 3
3 Erschopfung. Erschdpfung.

l Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von | 5
Zubehor kostet dich nur

halb so viel wie normal.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

10

B Erfinder »

Wenn du neue Gegen-
stédnde konstruierst
oder Zubehoér modifi-
zierst, kannst du pro
Talentrang einen b
entfernen oder [J hin-
zufliigen.

Bl ) Stirzende
Lawine

Erleide 2 Erschopfung,

um Schaden gleich

dirfen.

B » Gegenstand
verstarken
Als Manover kannst du

rang 1 zusatzlichen O anlegen, um einem OO anlegen, um
Punkt  auf  deinen Objekt 1 Verbesserung einer Waffe oder Rus-
Machtwert. (siehe Personalisierte tung die Eigenschaft | 25

B Erfinder »

Wenn du neue Gegen-
stédnde konstruierst
oder Zubehoér modifi-
zierst, kannst du pro
Talentrang einen b
entfernen oder [J hin-
zufliigen.

B Bastler »

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B ) Geistige

Werkzeuge
Du hast immer die
srichtigen Dinge zur
Hand“ wenn es um das
Durchfihren von Me-
chanikproben geht,
erhaltst also darauf
mindestens einen [ —
selbst wenn keine Aus-
ristung vorhanden ist.

B Meisterhafter

Riistungsspezialist
Je Runde kannst du 1x
als Nebenhandlung
aullerhalb deiner Run-
de 3 Erschopfung er-
leiden, um den Ergeb-
niswurf einer krit. Wun-
de um (10x Absorption)
Punkte zu senken
(Mindestergebnis 1).

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




HUTER

Erhalt als Beruf: Machtwert 1
Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Wachsamkeit, Widerstandskraft, Handgemenge, Nahkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Wachsamkeit, Lichtschwert, Altes Wissen

Quelle: M&S 77

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fUhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B » Soresu-Technik
Du kannst deine Angrif-
fe mit der Lichtschwert-
Fertigkeit auch mit
Intelligenz anstelle von
Starke durchfiihren.

B Zuversicht »

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fuhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B » Meisterhafte
Parade

Hast du wahrend dei-

ner vergangenen Run-

Parade nur 1 Erschop-
fung.

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
5 | waffen gegen dich u. | 5
fuhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B » Ablenken >
Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B Verbesserte
Parade

B » Ablenken »

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B ) Defensiver
Wirbel

B » Ablenken »

Fldhrst du ein Licht-
schwert und wirst von
einem energiebasierten
Fernangriff  getroffen,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um den
Schaden um 2 + Ta-
lentrang Punkte zu
reduzieren.

B » Verbessertes
Ablenken

Benutzt du Ablenken

gegen einen Fernan-

Reichweite mit dem
gleichen, eingehenden
Schaden treffen.

10

Pro Talentrang kannst Parierst du einen An- Fuhre eine Aktion mit Bei erfolgr. Angriff mit
du die Schwierigkeit griff, so kannst du Probe auf @ @ @ Licht- Lichtschwert, Handge-
von Disziplinsproben, L von diesem schwert (Intelligenz) menge o. Nahkampf-
um Angst zu widerste- Angriff einsetzen, um durch. Du und je s ein | 15 | waffen gegen dich u.
hen, um 1 senken. den Angreifer danach Verblndeter in  RW fUhrst NK- o. LS-Waffe,
Sinkt die Schw. einmal automatisch Kurz erhalten Verteidi- kannst du 3 Erschop-
dadurch auf 0, so anzugreifen (mit Basis- gung X (X = 1+ 1 fir je fung erleiden, um 1x
musst du keine Probe schaden + Talente aa). den Schaden um 2 +
ablegen. 0.a.). Rang zu reduzieren.

de keine Kampfprobe Dies kann die Eigen- griff, der €& gene- (Intelligenz) mit O
gemacht, kostet dich schaft hochstens auf 6 riert hat, so kannst du gleich Machtwert
das Aktivieren von erhdhen. ein Ziel in mittlerer durch. Bei Erfolg kann

Kampfstil »

Du kannst 1x je Runde
als Mandver Erschop-
fung bis zum Talent-
rang erleiden, um die
Schw. aller Nahkampf-
Angriffe gegen dich bis
Ende deiner nachsten
Runde um diese An-
zahl aufzuwerten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Parade »

l Defensiver
Kampfstil »
Du kannst 1x je Runde
als Mandver Erschop-
fung bis zum Talent-
rang erleiden, um die
Schw. aller Nahkampf-
Angriffe gegen dich bis
Ende deiner nachsten
Runde um diese An-
zahl aufzuwerten.

B ) Strategischer
Zwang

Fihre Aktion mit Probe

auf @ @ @ Lichtschwert

1 Ziel in kurzer RW fir
1 Runde nur dich an-
greifen. Je @ verlan-
gert dies um 1 Runde.




EXPERTENFAHIGKEIT DES HUTERS Quelle: KtP 35

DUELL DES SCHICKSALS

Erfordert: Beruf Hiter, sowie die untersten, ganz rechten und ganz linken Talente eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Huters.

[l Basisform: Duell des Schicksals (30 EP

Du kannst einmal pro Spielabend wahrend einer Kampfbegegnung 2 Schicksalspunkte ausgeben und eine ¢ ¢ ¢
Disziplinsprobe machen, um einen Gegner herauszufordern. Bei Erfolg sind die beiden fir drei Runden in einem
Duell gefangen. Fir diesen Zeitraum kénnen sie nur Angriffe durchfiihren, welche den anderen als Ziel haben und
niemand anderer kann eine Aktion durchfiihren, welche die beiden als Ziel haben wiirde oder auch anderswie in den
Konflikt eingreifen.

B Verringerte
Schwierigkeit

Du kannst die Schwie-

rigkeit auf @@ sen-

ken, wenn du Duell des

Schicksals  aktivieren

willst.

B Inspiration » B Wirkungsdauer » B Standhaftigkeit »

Wahrend Duell des Duell des Schicksals Wahrend Duell des
Schicksals aktiv ist, halt 1  zusatzliche Schicksals  aktiv ist,
erhalten Verbiindete [ Runde an. erhoht sich dein Wund-
zu all ihren Proben | 10 limit um 4. Nach dessen
hinzu. Ende senkt sich wieder
dein Limit, so dass du
evtl. bewusstlos wirst
und eine kritische Wun-
de erhaltst.

B Standhaftigkeit » B Wirkungsdauer » B Inspiration » e
Wahrend Duell des Duell des Schicksals Wahrend Duell des
Schicksals aktiv ist, halt 1 zusatzliche Run- Schicksals aktiv ist,
erhoht sich dein Wund- de an. erhalten  Verbundete
limit um 4. Nach des- | 15 O zu all ihren Proben
sen Ende senkt sich hinzu.
wieder dein Limit, so
dass du evtl. bewusst-
los wirst und eine kriti-
sche Wunde erhaltst.

Wenn du eine kritische
Wunde erhaltst, wah-
rend Duell des Schick-
sals aktiv ist, kannst du
einen  Schicksalspunkt
auf deine Seite drehen.




EXPERTENFAHIGKEIT DES HUTERS Quelle: KtP 37

BEISPIELLOSES HELDENTUM

Erfordert: Beruf Hiter, sowie die untersten, ganz linken und mittig linken Talente eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Huters.

[l Basisform: Beispielloses Heldentum (30 EP

Du kannst einmal pro Spielsitzung als Nebenhandlung auferhalb deiner Runde 2 Schicksalspunkte einsetzen. Wird
ein Verbiindeter in bis zu kurzer Reichweite Ziel einer erfolgreichen Kampfprobe, kannst du 2 Erschépfung erleiden
und dich in Nahkampfreichweite zu ihm zu begeben, um anstelle von ihm Ziel des erfolgreichen Angriffs zu sein.

B Wirkungsdauer » B Ausdauer » B Schicksal B Wirkungsdauer »

Beispielloses Helden- Die Erschdpfungskos- Das Aktivieren von Beispielloses Heldentum
tum halt 1 zusatzliche ten, um Ziel eines An- Beispielloses Helden- halt 1 zusatzliche Runde
Runde an. griffs mit Beispielloses tum kostet nur 1 an.

Heldentum zu werden, Schicksalspunkt.

10 | werden um 1 je Rang | 10
in Ausdauer gesenkt.

B Erhohte
Reichweite

Der Verblndete kann

sich in bis zu mittlerer

Reichweite zu dir be-

finden.

B Haufigkeit

Du kannst Beispiello-
ses Heldentum bis zu
zweimal pro Spielsit-
zung aktivieren.

B Wirkungsdauer » B Ausdauer »

Die  Erschopfungskos-
ten, um Ziel eines An-
griffs mit Beispielloses
Heldentum zu werden,
werden um 1 je Rang in
Ausdauer gesenkt.

Beispielloses Helden-
tum halt 1 zusatzliche
Runde an.




INGENIEUR Quelle: ZdR 85

Berufsfertigkeiten: Athletik, Computertechnik, Mechanik, Pilot (Weltraum), Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Allgemeinbildung
Spezialisierungsfertigkeiten: Infiltration, Mechanik, Pilot (Weltraum), Handgemenge

ll Bastler » B Abgehartet » Bl Feinsteuerung » B Reparaturgenie »

Fir jeden Talentrang Dein Wundenlimit steigt Willst du die Systembe- Pro Talentrang repa-
kannst du bei Proben um 2 je Talentrang. lastung eines Raum- rierst du bei der Repa-
auf Mechanik je b schiffs oder Fahrzeugs ratur eines Fahrzeugs
entfernen. mittels Reparatur redu- oder Raumschiffs 1
Die Credit-Kosten fiir| 5 5 | zieren, sinkt diese um 1 | 5 | zusatzlichen Hullen-
die Modifikation von zusatzlichen Punkt je schaden.

Zubehdr werden hal- Talentrang.

biert.

l Redundante

Systeme
Du kannst 1x je Spiel-
sitzung @ Mechanik-
probe als Aktion ma-
chen, um Teile fir Re-
paratur eines bescha-
digten Gerats einem
ahnl. funktionsfahigem
zu entnehmen, ohne
dies zu beschadigen.

B Reparaturgenie » B Bastler » B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Pro Talentrang repa-
rierst du bei der Repa-
ratur eines Fahrzeugs
oder Raumschiffs 1
zusatzlichen Hullen-
schaden.

Fir jeden Talentrang
kannst du bei Mecha-
nikproben je einen b
entfernen.

Die Modifikation von
Zubehor kostet dich nur
halb so viel wie normal.

B Defekter

Motivator
Einmal pro Spielsitzung
kannst du einer ¢ @@
Mechanikprobe als
Aktion gegen ein Gerat
durchfiihren. Bei Erfolg
wird dieses spontan
ausfallen und nicht
mehr funktionieren.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Reparaturgenie » B Belastbarkeit »

Pro Talentrang repa-
rierst du bei der Repa-
ratur eines Fahrzeugs
oder Raumschiffs 1
zusatzlichen Hullen-
schaden.

Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

B Feinsteuerung B Dickschadel »
Willst du die Systembe- Bist du handlungsunfé-

B Reparaturgenie »
Pro Talentrang repa-

Du kannst 1x pro

Spielsitzung als Aktion rierst du bei der Repa- lastung eines Raum- hig o. desorientiert,
mit @@ Mechanik- ratur eines Fahrzeugs schiffs oder Fahrzeugs kannst du mit erfolgr.
probe ein Gerat um- oder Raumschiffs 1 mittels Reparatur redu- 009 Disziplins-
funktionieren, so dass zusatzlichen Hallen- zieren, sinkt diese um 1 | 20 | probe als Aktion diese
es der derzeitigen schaden. zusatzlichen Punkt je Zustédnde  entfernen.
Problemlésung  dient. Talentrang. Jeder zusatzliche Rang

senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw. @).

X verhindert die an-
schlieRende Zerstérung
des urspr. Objekits.

.. B Einfach . B Verbesserter
B Geborener Tuftler weiterflieaen B Hingabe »
Einmal pro Spielsitzung Setze als Nebenhand- Eine deiner Eigen- Du kannst Dickschadel
kannst du eine Mecha- lung 1 Schicksalspunkt schaften steigt um 1. auch nutzen, wenn du
nikprobe neu wirfeln. ein, nachdem dein Dies kann die Eigen- wegen Uberschreiten
25 | Raumschiff/ Fahrzeug | 25 | schaft hochstens auf 6 | 25 | des Erschdpfungslimits
Hillenschaden ge- erhohen. auler Gefecht bist. Bei
nommen hat. Dieser erfolgreicher Probe
Schaden wird in Sys- kannst du deine Er-
tembelastung  umge- schopfung auf 1 unter
wandelt. dem Limit senken.




Berufsfertigkeiten: Athletik, Computertechnik, Mechanik, Pilot (Weltraum), Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Allgemeinbildung
Spezialisierungsfertigkeiten: Heimlichkeit, Infiltration, Kérperbeherrschung, Mechanik

B Schnelle
Erholung »

B Entschlossenheit
| 2

Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt
ignorieren (du erleidest
aber mindestens 1

Erschdpfung).

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Nichts wie weg

Du kannst 1 Schick-
salspunkt einsetzen,
um ein Bewegungsma-
néver als Nebenhand-
lung durchfiihren, um in
Deckung o. aus Explo-
sionsreichweite  einer
Waffe oder Explosion
zu gelangen.

B Verbesserte
nichts wie weg
Du kannst mit Zeit zu
gehen auch noch ei-
nem Verblndeten in
Nahkampfreichweite
ebenso eine Neben-
handlung auszufiihren
wie unter Zeit zu gehen
beschrieben.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

l Langer Atem »

Einmal pro Begegnung
kannst du als Neben-
handlung Erschépfung
gleich des Talentrangs
heilen.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Bl Machtige
Explosion »

Der Explosionsschaden

durch Sprengstoffe,

Sprengwaffen und

Granaten wird um 1 pro

Talentrang erhoht.

B Schnelle

Erholung »
Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

Bl Machtige
Explosion »

Der Explosionsschaden

durch Sprengstoffe,

Sprengwaffen und

Granaten wird um 1 pro

Talentrang erhoht.

B Meistergrenadier

Senke die a—Kosten
zum  Aktivieren der
Explosionseigenschaft
einer Waffe um 1, bis
zu einem Minimum von
1.

15
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B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Entschlossenheit
>

Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt
ignorieren (du erleidest
aber mindestens 1
Erschdpfung).

H Gezielte
Sprengung »

Wenn du eine Waffe
mit der Explosions-
Eigenschaft  einsetzt,
kannst du je & oder
X ausgeben, um 1 Ziel
von der Explosion aus-
zuschlieBen (héchstens
so viele Ziele wie Ta-
lentrang).

B Gezielte

Wenn du eine Waffe
mit der Explosions-
Eigenschaft  einsetzt,
kannst du je & oder
X ausgeben, um 1 Ziel
von der Explosion aus-
zuschlieBen (héchstens
so viele Ziele wie Ta-
lentrang).

20
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Quelle: ZdR 86

Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

l Langer Atem »

Einmal pro Begegnung
kannst du als Neben-
handlung Erschoépfung
gleich des Talentrangs
heilen.

[l Dickschadel »

Bist du handlungsunfa-
hig o. desorientiert,
kannst du mit erfolgr.
Q099 Disziplins-
probe als Aktion diese
Zustande entfernen.
Jeder zusatzliche Rang
senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Verbesserter
Dickschadel

Du kannst Dickschadel
auch nutzen, wenn du
wegen  Uberschreiten
des Erschopfungslimits
auler Gefecht bist. Bei
erfolgreicher Probe
kannst du deine Er-
schopfung auf 1 unter
dem Limit senken.




Berufsfertigkeiten: Athletik, Computertechnik, Mechanik, Pilot (Weltraum), Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Allgemeinbildung

Spezialisierungsfertigkeiten: Computertechnik, Medizin, Allgemeinbildung, Altes Wissen

. Bl Renommierter
e Wissenschaftler »>

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B Forscher »

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-

cherchearbeiten.

B Renommierter
Wissenschaftler »
Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.a. und deren Gelehr-
ten ablegst.

[l Universalgelehrter

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf eine Wissensfertig-
keit neu wiirfeln.

B Konzentration

Du kannst vor einer
Fahigkeitsprobe einmal
ein Manover durchfiih-
ren und 1 Erschopfung
hinnehmen, um den
Fahigkeitsrang um 1
Stufe aufzuwerten.

Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.4. und deren Gelehr-
ten ablegst.

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten
wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

10

B Geheime
Verschlage »
Geheimverstecke  bei
Objekt/Gefahrt/Droide
fur Objekte bis Last
gleich Talentrang (rela-
tiv zur GroRe -—Silh-4-
Schiff kann 1 Person

verbergen). 99999

Probe zum Finden.

B Mentaler
Schutzschild
Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um die Aus-
wirkungen von  kriti-
schen Verwundungen
betreffend Proben auf
Intelligenz oder List bis
zum Ende der Begeg-
nung zu ignorieren.

15

B Binarsprache »

Gibst du NSC-Droiden
Anweisungen, so erhal-
ten diese einen [J pro
Talentrang fir die be-
treffende Probe.

B Geistesblitz
Einmal pro Spielsitzung
kannst du bei einer

Fertigkeitsprobe deine
Intelligenz anstelle der
sonst  dazugehdrigen
Eigenschaft nutzen. Du
musst aber erklaren,
wie dies geschehen
soll.

20

B Erfinder »

Wenn du neue Gegen-
stédnde konstruierst
oder Zubehoér modifi-
zierst, kannst du pro
Talentrang einen b
entfernen oder [J hin-
zufliigen.

B Sorgfaltige
Planung

Einmal pro Spielsitzung
kannst du einen Fakt in
die Erzahlung einflech-
ten, als wenn du einen
Schicksalspunkt dafir
eingesetzt hattest.

B Hingabe »

Eine deiner

Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

Quelle: ZdR 87

B Binarsprache »

Gibst du NSC-Droiden
Anweisungen, so erhal-
ten diese einen [J pro
Talentrang fir die be-
treffende Probe.

B Tuftler »

Du kannst 1 zusatzli-
chen Aufriistungspunkt
bei einer Anzahl von
Gegenstanden gleich
deinem Talentrang
anbringen. Jeder Ge-
genstand ist nur einmal
modifizierbar.

B Erfinder »

Wenn du neue Gegen-
stédnde konstruierst
oder Zubehor modifi-
zierst, kannst du pro
Talentrang einen b
entfernen oder [J hin-
zufliigen.

B Tiftler »

Du kannst 1 zusatzli-
chen Aufriistungspunkt
bei einer Anzahl von
Gegenstanden gleich
deinem Talentrang

anbringen. Jeder Ge-
genstand ist nur einmal
modifizierbar.

B Ausristungsgiirtel

Setze 1 Schicksals-
punkt ein, um ein bis-
lang nicht vorhandenes
Objekt (mit maximal
Seltenheit 4 und bei
Waffen mit Begrenzter
Munition 1) aus einem
Werkzeugkasten oder
Beutel zu ziehen.







KOLONIST Quelle: ARdI 65

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraBenwissen, Tauschung, Verhandeln, Altes Wissen, Bildung,
Kernwelten
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Medizin, Widerstandskraft, Allgemeinbildung

Versorgst du die Wun- Patienten unter deiner Dein Erschopfungslimit Wenn du unfreiwillig
den anderer mittels der Obhut regenerieren 1 steigt um 1 je Talent- Erschoépfung erleidest,
Fertigkeit Medizin, so zusatzliche Wunde in rang. so kannst du davon pro
heilt der Betroffene pro | 5 | einem Bacta-Tank oder | 5 5 | Talentrang 1 Punkt
Talentrang 1 zusatzli- durch Langzeit-Pflege. ignorieren (du erleidest
che Wundstufe. aber mindestens 1
Erschopfung).

B Entschlossenheit
>
Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt
ignorieren (du erleidest
aber mindestens 1

B Stim-Injektion B Starrsinn > B Chirurg »

Flihre Stim-Injektions-
Aktion mit ¢¢ Medi-
zinprobe bei anderen o.
dir durch. Bei Erfolg
erhalt jener +1 auf 1
Eigenschaft fur die

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

Versorgst du die Wun-
den anderer mittels der
Fertigkeit Medizin, so
heilt der Betroffene pro
Talentrang 1 zusatzli-
che Wundstufe.

Begegnung und 4 Er- Erschopfung).
schopfung (max. 1x pro

Person je Begegnung).

B Chirurg B Starrsinn » pezialist >
Versorgst du die Wun- Dein Erschopfungslimit Patienten unter deiner Anstelle des Schadens
den anderer mittels der steigt um 1 je Talent- Obhut regenerieren 1 eines Handgemenge-
Fertigkeit Medizin, so rang. zusatzliche Wunde in Treffers kannst du die
heilt der Betroffene pro einem Bacta-Tank oder gleiche Hohe an Er-

Talentrang 1 zusatzli-
che Wundstufe.

durch Langzeit-Pflege. | 15 | schopfungsschaden +
zusatzlich Erschopfung
gleich deines Medizin-
Rangs anrichten. Dies
ignoriert  gegnerische
Absorption.

B Verbesserte

Stim-Iniektion B Geborener Arzt B Abgehartet »> B Anatomiekurs
Bei Stim-Injektions- Einmal pro Spielsitzung Dein Wundenlimit steigt Nach einer erfolgrei-
Aktion kannst du die kannst du eine Probe um 2 je Talentrang. chen Kampfprobe
Schwierigkeit auf auf Medizin neu wir- kannst du 1 Schick-
Q99 erhdhen, das | 20 | feln. 20 20 | salspunkt  einsetzen,
Ziel erleidet hierdurch um Schaden in Hoéhe
aber auch nur 1 Er- deiner Intelligenz zu
schopfung. einem Treffer zu addie-
ren.

- gﬁ:f:ﬁ:tifttiin B Chefarzt l Hingabe »> B Ausweichen »

Bei Anwendung der Einmal pro Runde Eine deiner Eigen- Bei Kampfprobe gegen
Stim-Injektions-Aktion kannst du 2 Erschop- schaften steigt um 1. dich kannst du auBler-
kannst du > einsetzen, fung erleiden, um die Dies kann die Eigen- halb des eigenen Zugs
um eine weitere Eigen- Schwierigkeit der schaft hochstens auf 6 | 25 | Erschopfung bis zum
schaft um +1 zu stei- nachsten Probe auf erhéhen. Talentrang erleiden,
gern bis zum Ende der Medizin um 1 zu sen- um die Schwierigkeit
Begegnung. ken. des Gegners ebenso

oft aufzuwerten.




KOLONIST Quelle: FH 31

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraBenwissen, Tauschung, Verhandeln, Altes Wissen, Bildung,
Kernwelten
Spezialisierungsfertigkeiten: Charme, Disziplin, Kérperbeherrschung, Nahkampfwaffen

.. B Entwaffnendes I Ablenkendes B Sicheres

Bei Erwerb dieses Ta- Bei allen Proben auf Du fuhrst ein Mandver Fur jeden Talentrang
lents wahle Charme, Charme und Fih- durch und erleidest kannst du bei Proben
Einschiichterung, Tau- rungsqualitat wird ein max. Erschopfung auf Tauschung oder
schung oder Verhan- | 5 | b pro Talentrang ent- | 5 | gleich Talentrang. Eine | 5 | Infiltration je b entfer-
deln. Bei Proben darauf fernt. gleiche Anzahl NSCs in nen.

kannst du einen X Nah-RW (je Rang +1

einsetzen, um s gleich RW) erhalten auf alle

deines Talentrangs zu Proben bis zu deiner

erhalten. nachsten Runde €.

B Ablenkendes

Verhalten »
Du flihrst ein Manéver
durch und erleidest
max. Erschopfung
gleich Talentrang. Eine
gleiche Anzahl NSCs in
Nah-RW (je Rang +1
RW) erhalten auf alle
Proben bis zu deiner
nachsten Runde .

l Sympathisch » [l Ausweichen » B In den Stand

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBler-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

Wenn du Verhandeln-
/Charmeprobe machst
o. Ziel davon wirst,
kannst du Erschépfung
gleich Talentrang erlei-
den, um eigene Schw.
um die Anzahl abzu-
werten, bzw. die ande-
rer aufzuwerten.

Einmal pro Runde
kannst du als Nebenak-
tion in sitzender oder
liegender Position auf-
stehen.

B Ablenkendes

Verhalten »
Du fihrst ein Manover
durch und erleidest
max. Erschopfung
gleich Talentrang. Eine
gleiche Anzahl NSCs in
Nah-RW (je Rang +1
RW) erhalten auf alle
Proben bis zu deiner
nachsten Runde .

B Starke Prasenz [l Sporttalent Bl Langer Atem »

Setze 1 Schicksals- Einmal pro Spielsitzung
punkt als Nebenhand- kannst du eine Probe
lung ein, um Erschop- auf Athletik oder Kor-
fung in Hohe deines | 15 | perbeherrschung neu
Charisma-Wertes  zu wirfeln

regenerieren.

Einmal pro Begegnung
kannst du als Neben-
handlung Erschépfung
gleich des Talentrangs
heilen.

. \\//::it:.a?tl;I:nkendes B Starrsinn » B Abgehartet »
Durch das Mandver Dein Erschopfungslimit
Ablenkendes Verhalten steigt um 1 je Talent-
erleiden die von dir rang.

gewahlten NSCs nun | 29
T anstelle von nur
T.

B SuBholzraspler »

Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle Charme,
Einschichterung, Tau-
schung oder Verhan-
deln. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

. B Tauschende B Koordiniertes .
A Schmahung Ausweichen B Hingabe »
1x je Sitzung kannst du 1x je Sitzung als Akti- Wirst zu Ziel einer Eine deiner Eigen-
eine Aktion und ¢ 9@ on: Téauschungsprobe Kampfprobe, so kannst schaften steigt um 1.
Charmeprobe machen, gegen die 1 Gegners in du 1 Schicksalspunkt Dies kann die Eigen-
damit 1 NSC zum groB- | 25 | mittl. RW machen. Bei | 25 | nutzen, um dem Kon- | 25 | schaft hdchstens auf 6
ten Fan wird. Auswir- Erfolg muss dieser dich trahenten ¥ gleich erhdhen.
kungen je nach Situati- angreifen, erst dann deines Rangs in Kor-
on. SL kann bestim- kann er etwas anderes perbeherrschung zZu
men, dass manche machen (0. wenn du geben.
NSCs immun sind. k.o. bist).




KOLONIST

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, Stralenwissen, Tauschung, Verhandeln, Altes Wissen, Kernwel-

ten, Bildung

Spezialisierungsfertigkeiten: Wahrnehmung, AuRerer Rand, Unterwelt, Xenologie

B Renommierter .
Wissenschaftler » B Binarsprache »>

Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits-
proben je Talentrang
um 1 abwerten, wenn
du sie im Zusammen-
hang mit Universitaten,
Bibliotheken, Archiven,
0.a. und deren Gelehr-
ten ablegst.

B Forscher »

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Codeknacker »

Entferne b pro Talent-
rang, um Codes zu
knacken o. Kommuni-
kationen zu entschlis-
seln, und senke die
Schwierigkeit von allen
diesbezlglichen  Pro-
ben um 1 (unabhéangig
vom Talentrang).

Gibst du NSC-Droiden Dein Erschopfungslimit
Anweisungen, so erhal- steigt um 1 je Talent-
ten diese einen [J pro rang.

Talentrang fur die be- | 5
treffende Probe.

B Entschlossenheit
| 2

Wenn du unfreiwillig

B Renommierter
Wissenschaftler »
Du kannst die Schwie-
rigkeit von Fertigkeits- Erschoépfung erleidest,
proben je Talentrang so kannst du davon pro
um 1 abwerten, wenn | 19 | Talentrang 1 Punkt
du sie im Zusammen- ignorieren (du erleidest
hang mit Universitaten, aber mindestens 1
Bibliotheken, Archiven, Erschopfung).
0.4. und deren Gelehr-
ten ablegst.

B Expertenwissen »

Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf
kannst du einen X
einsetzen, um eine
Anzahl an s gleich
deinem Talentrang zu
erhalten.

B Geistesblitz

Einmal pro Spielsitzung
kannst du bei einer
Fertigkeitsprobe deine
Intelligenz anstelle der
sonst  dazugehdrigen
Eigenschaft nutzen. Du
musst aber erklaren,
wie dies geschehen
soll.

B Universalgelehrter
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf eine Wissensfertig-
keit neu wirfeln.

B Expertenwissen »
Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf

kannst du einen X
einsetzen, um eine | 15
Anzahl an s gleich
deines Talentrangs zu
erhalten.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit

B Konzentration

Du kannst vor eine
Fahigkeitsprobe einmal

ein Konzentration- von Disziplinsproben,
Manover durchfiihren | 29 | um Angst zu widerste-
und 1 Erschopfung hen, um 1 senken.
hinnehmen, um den Sinkt die Schw.

dadurch auf 0, so muss
er keine Probe able-

Fahigkeitsrang um 1
Stufe aufzuwerten.

gen.
B Mentaler )
Schutzschild B Hingabe »
Setze 1 Schicksals- Eine deiner Eigen-

schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

punkt ein, um die Aus-
wirkungen von  kriti-
schen Verwundungen
betreffend Proben auf
Intelligenz oder List bis
zum Ende der Begeg-
nung zu ignorieren.

Quelle: ARdI 66

B Sicherer Halt »

Fihre ein Manover
durch, um pro Talent-
rang b von der nachs-
ten Aktion zu entfer-
nen. Dies kdénnen nur

b aufgrund von Um-
welteinflliissen sein.

B Forscher »

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-
cherchearbeiten.

B Multitalent »
Wahle 2 Fertigkeiten.
Diese sind ab sofort
Berufsfertigkeiten.

B Entschlossenheit
>

Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt
ignorieren (du erleidest
aber mindestens 1
Erschopfung).

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.




Quelle: FH 27

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, Stralenwissen, Tauschung, Verhandeln, Altes Wissen, Kernwel-

ten, Bildung

Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Verhandeln, Allgemeinbildung, Unterwelt

B Plausible B Schnelle

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Schnelle

Erholung »
Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Schmieren »

Vor einer sozialen Pro-
be kannst du je Talent-
rang 50 Credits als
Mandver ausgeben, um
die Probe um eine glei-
che Anzahl aufzuwer-
ten.

B Gute Anlage »

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Handler
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Verhandeln oder
Strallenwissen neu
wirfeln.

Bei allen Proben auf
Einschichterung  und
Tauschung wird ein b
pro Talentrang entfernt.

B Handel und
Wandel »

Beim legalen Verkauf

von Giltern erhaltst du

pro Talentrang 10%

mehr Credits.

l Mit Credits um
sich werfen

Zu Beginn der Spielsit-
zung kannst du 100
Credits einsetzen, um
Immun gegenuber den
EinbuRen auf Erschop-
fung wegen des an-
fanglichen  Verpflich-
tungswurfs zu sein und
diese nicht zu erleiden.

10
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Wenn du nach einer
Begegnung Erschoép-

fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Gute Anlage »

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Gekaufte

Informationen
Anstelle einer Probe
auf eine Wissensfertig-
keit kannst du eine
Aktion unternehmen
und eine Anzahl an
Credits gleich der 50-
fachen  Schwierigkeit
der Probe, um diesen
mit s zu bestehen.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »
Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

[l Konzentration

Du kannst vor eine
Fahigkeitsprobe einmal
ein Konzentration-
Mandéver durchfiihren
und 1 Erschopfung
hinnehmen, um den
Fahigkeitsrang um 1
Stufe aufzuwerten.

20

l Koénig der Handler
Du kannst 2 Erschop-
fung erleiden, wenn du
Waren kaufst/verkaufst,
um den Preis um 25%
zu modifizieren, 0. um
beim Abzahlen v. Ver-
pflichtung 1 Punkt mehr
zu verlieren o. 1 weni-
ger zu erhalten.

B Hingabe »
Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Handel und
Wandel »

Beim legalen Verkauf

von Giltern erhaltst du

pro Talentrang 10%

mehr Credits.

B Gute Anlage »

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.

B Kontakte »

Einmal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf
eines legalen Objekts
seine Seltenheit um 1
pro Talentrang senken.

B Gute Anlage »

Zu Beginn der Spielsit-
zung erhaltst du 100
Credits je Talentrang,
sofern du auf deine
Anlagequelle zugreifen
kannst. Du kannst be-
stimmen, woher dieses
Geld stammt.




KOLONIST

Quelle: FH 29

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, Stralenwissen, Tauschung, Verhandeln, Altes Wissen, Kernwel-

ten, Bildung

Spezialisierungsfertigkeiten: Einschiichterung, Wachsamekeit, leichte Fernkampfwaffen, Unterwelt

Bl Dickschadel »

Bist du handlungsunfa-

Dein Erschopfungslimit

hig o. desorientiert, steigt um 1 je Talent-
kannst du mit erfolgr. rang.

XYY XS Disziplins- | 5

probe als Aktion diese

Zustande  entfernen.

Jeder zusatzliche Rang
senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw. @).

B Belastbarkeit »
Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

B Guter Polizist »

Bei Probe auf Verhan-
deln/Charme darfst du
1x aa einsetzen, um
die ¢ einer soz. Probe
in der gleichen Begeg-
nung gegen denselben
Gegner so oft aufzu-
werten, wie der Talent-
rang betragt.

[l Dickschadel »

Bist du handlungsunfa-

B Starrsinn »
Dein Erschopfungslimit

hig o. desorientiert, steigt um 1 je Talent-
kannst du mit erfolgr. rang.

Q09 ¢® Disziplins-

probe als Aktion diese | 15

Zustande  entfernen.

Jeder zusatzliche Rang
senkt die Schw. um 1
(bis zu Schw. @).

B Erbarmungslose
Skepsis

Wirst du das Ziel einer

Tauschungsprobe, so

kannst du automatisch

B Belastbarkeit »

Deine Absorption steigt
pro Talentrang um 1.

20 | eine Anzahl an F
gleich deinem Rang in
Wachsamkeit zu die-
sem addieren.

B Verb. erbarmungs-
lose Skepsis

Bist du Ziel einer fehl-
geschlagenen Tau-
schungsprobe, kannst
25 | du einen Schicksals-
punkt deiner Seite um-
drehen, um Yy zum
Ergebnis des Kontra-
henten zu addieren.

B Verbesserter
Dickschadel

Du kannst Dickschadel
auch nutzen, wenn du
wegen  Uberschreiten
des Erschopfungslimits
auBer Gefecht bist. Bei
erfolgreicher Probe
kannst du deine Er-
schopfung auf 1 unter
dem Limit senken.

Bei all deinen Proben
auf Stralenwissen
oder Unterwelt wird ein

b je Talentrang abge-
zogen.

B Boser Bulle »

Bei Einschichterungs-/
Tauschungsprobe

darfst du 1x aa ein-
setzen, um die ¢ einer
soz. Probe in der glei-
chen Begegnung ge-
gen denselben Gegner
so oft aufzuwerten, wie
der Talentrang betragt.

B Guter Polizist »
Bei Probe auf Verhan-
deln/Charme darfst du
1x aa einsetzen, um
die ¢ einer soz. Probe
in der gleichen Begeg-
nung gegen denselben
Gegner so oft aufzu-
werten, wie der Talent-
rang betragt.

B Boser Bulle »

Bei Einschichterungs-/
Tauschungsprobe

darfst du 1x aa ein-
setzen, um die ¢ einer
soz. Probe in der glei-
chen Begegnung ge-
gen denselben Gegner
so oft aufzuwerten, wie
der Talentrang betragt.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

15

20

25

’m - g?rr:gedﬁr B Abgehartet >

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Schnellziehen
Einmal pro Runde
kannst du eine Waffe
oder einen griffbereiten
Gegenstand als Ne-
benaktion ziehen oder
wegstecken.

Wenn du einen Gegner
in  kurzer Reichweite
oder  Nahkampfreich-
weite mit einer leichten
oder schweren Fern-
kampfwaffe ftriffst, ver-
ursachst du 1 zu-
satzlichen Schaden pro
Talentrang.

Wenn du einen Gegner
in  kurzer Reichweite
oder  Nahkampfreich-
weite mit einer leichten
oder schweren Fern-
kampfwaffe ftriffst, ver-
ursachst du 1 zu-
satzlichen Schaden pro
Talentrang.

Schiitze

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf leichte oder schwe-
re Fernkampfwaffen
neu wurfeln.




KOLONIST Quelle: ARdI 67

POLITIKER

Berufsfertigkeiten: Charme, Fihrungsqualitat, Stralenwissen, Tauschung, Verhandeln, Allgemeinbildung, Altes
Wissen, Kernwelten
Spezialisierungsfertigkeiten: Charme, Einschiichterung, Tauschung, Kernwelten

B Entwaffnendes B Plausible ..

Bei allen Proben auf Dein Erschopfungslimit Bei allen Proben auf Dein Wundenlimit steigt
Charme und Fuih- steigt um 1 je Talent- Einschichterung  und um 2 je Talentrang.
rungsqualitdt wird ein rang. Tauschung wird ein b

b pro Talentrang ent- | 5 5 | pro Talentrang entfernt. | 5

fernt.

B Plausible
Ausreden »

Bei allen Proben auf

Einschichterung und

Tauschung wird ein b

pro Talentrang entfernt.

B Entwaffnendes
Lacheln »

H Befliigeinde Worte

Aktion mit @@ Fih-
rungsqualitatsprobe:

Jeder s gewahrt 1
Verblndeten in kurzer
RW 1 Erschopfung
(1mal/Verbiindetem).

a gewahrt einem die-
ser Verbindeten 1
zusatzl. Erschépfung.

B Verletzende Worte

Bei allen Proben auf Aktion mit @@ Ein-
Charme und Fih- schiichterungsprobe:

rungsqualitat wird ein Jeder s verursacht bei
b pro Talentrang ent- | 10 | 1 Gegnerin kurzer RW
fernt. 1 Erschopfung (max
1mal/Gegner); a ver-
ursacht 1 zusatzl. Er-
schopfung bei 1 bereits
betroffenem Gegner.

B Verbesserte B Verbesserte
befligelnde Worte Verletzende Worte
Jeder von Beflligelnde Jeder von Verletzende
Worte beeinflusste Worte betroffene Geg-
Verbindete erhalt [J ner erhalt b auf Fertig-
auf  Fertigkeitsproben | 15 | keitsproben fir eine
fir eine Anzahl an Anzahl an Runden
Runden gleich deinem gleich deinem Ein-
Fuhrungsqualitaten- schuchterungs-Rang.
Rang.

B Multitalent »

Wahle 2 Fertigkeiten.
Diese sind ab sofort
Berufsfertigkeiten.

[l Ausweichen »

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBler-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

l Meisterhafte
befligelnde Worte

B Meisterhafte
Verletzende Worte

B Nicht auf den
Kopf gefallen »

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit Erleide 1 Erschopfung, Erleide 1 Erschopfung, Pro Talentrang kannst
steigt um 1 je Talent- um Befligelnde Worte um Verletzende Worte du die Schwierigkeit
rang. als Mandver durchfiih- als Mandver durchfiih- von Proben auf

20 | ren zu kénnen. 20 | ren zu kénnen. 20 | Charme, Tauschung

oder Einschichterung
gegen dich um 1 Stufe
aufwerten.

B Geborener

B Nerven wie

Drahtseile Gl Schmeichler SR G
Setze 1 Schicksals- Eine deiner Eigen- Einmal pro Spielsitzung Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand- schaften steigt um 1. kannst du eine Probe punkt als Nebenhand-
lung ein, um die Aus- Dies kann die Eigen- auf Charme oder Tau- lung ein, um Erschoép-
wirkungen von  kriti- schaft hochstens auf 6 schung neu wirfeln. fung in Hohe deines
schen Verwundungen erhdhen. Charisma-Wertes  zu
betreffend Proben auf regenerieren.

Willenskraft u. Charis-
ma bis Ende der Be-
gegnung zu ignorieren.




AHIGKEIT DES KOLONISTEN Quelle: FH 36

AUFSCHLUSSREICHE ENTHULLUNG

Erfordert: Beruf Kolonist, sowie das unterste, mittig linke und ganz rechte Talent eines beliebigen Spezialisie-
rungstalentbaums des Kolonisten.

[l Basisform: Aufschlussreiche Enthiillung (30 EP)

Einmal pro Spielsitzung kann der Held eine Aktion machen und 2 Schicksalspunkte einsetzen. Dabei macht er eine
@ 9 ® Aligemeinbildungsprobe. Bei Erfolg erfahrt er eine wertvolle Information, die ihnm zuvor nicht bekannt war und
einen Bezug zu seiner aktuellen Situation hat. Was diese Information sein konnte, liegt am Spielleiter, sie sollte ihm
aber helfen kdnnen, die aktuellen Probleme zu lberwinden und er sollte sonst nicht an dieses Wissen in der derzeiti-
gen Lage unmittelbar gelangt sein kénnen.

Bl Weniger
Komplikationen »
Du kannst pro Rang
einen b beim Aktivie-
ren dieser Expertenfa-
higkeit entfernen

. B Verringerte
o Schwierigkeit

Du kannst die Schwie-
rigkeit auf @@ sen-
ken, wenn du Auf-
schlussreiche Enthiil-
lung aktivieren willst.

Das Aktivieren von
Aufschlussreiche Ent-
hiillung kostet nur 1
Schicksalspunkt.

Du kannst Aufschluss-
reiche Enthiillung auch
mit  einer beliebigen
Wissensfertigkeit — akti-
vieren.

B Mehr Bl Weniger B Verbesserter 2 :
Verstarkung » Komplikationen » Effekt IRl

Du erhaltst je Rang Du kannst pro Rang Wenn die Probe zum Du kannst Aufschluss-

dieses Zweigs einen einen b beim Aktivie- Aktivieren erfolgreich reiche Enthlillung bis zu

O, um Aufschlussrei- ren dieser Expertenfa- ist, kann der Held zweimal pro Spielsit-

che Enthiillung zu akti- higkeit entfernen einen X einsetzen, um zung aktivieren.

vieren. ein zusatzliches Stilck

von gleich wichtiger

Information zu erhal-

ten.




EXPERTENFAHIGKEIT DES KOLONISTEN Quelle: FH 37

Erfordert: Beruf Kolonist, sowie beiden untersten, mittigen Talente eines beliebigen Spezialisierungstalentbaums
des Kolonisten.

[l Basisform: Unvergleichliche Kompetenz (30 EP)

Einmal pro Spielsitzung kann der Held als Aktion zwei Schicksalspunkte einsetzen, um die Schwierigkeit aller Proben
auf Berufsfertigkeiten bis zum Ende dieser Begegnung um 1 zu senken, jedoch nicht tiefer als auf € einfach.

Bl Weniger - - Bl Weniger
Komplikationen » B Aktivierung B Aktivierung Komplikationen »

Du kannst einen b je Du kannst Unvergleich- Du kannst Unver- Du kannst einen b je
Rang von Proben auf liche Kompetenz als gleichliche Kompetenz Rang von Proben auf
Berufsfertigkeiten ent- Mandver aktivieren. als Nebenhandlung Berufsfertigkeiten  ent-
fernen, solange Unver- | 10 auch auflerhalb deines | 19 | fernen, solange Unver-
gleichliche Kompetenz Zugs aktivieren. gleichliche Kompetenz
aktiv ist. aktiv ist.

B Reduzierte B Uberlegene
Schwierigkeit Senkung

B Verringerte
Schwierigkeit

Die Schwierigkeit aller Einmal pro Spielsitzung Das Aktivieren von Die Schwierigkeit aller
Proben auf Berufsfer- kannst du, wahrend Unvergleichliche Kom- Proben auf Berufsfertig-
tigkeiten wird um 2 unvergleichliche Kom- petenz kostet nur 1 keiten kann jetzt sogar
reduziert (anstelle von petenz aktiv ist, die | 15 | Schicksalspunkt. 15 | bis auf — trivial reduziert
nur 1), jedoch nicht Schwierigkeit einer anstelle von nur ¢
tiefer als auf @ ein- einzelnen Probe auf einfach.

fach (sofern du nicht eine Nicht-

,verringerte Schwierig- Berufsfertigkeit  redu-

keit" besitzt). Zieren.

B Schicksal




Quelle: LbE 31

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte

Fernkampfwaffen, Kriegskunde

Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Medizin, schwere Fernkampfwaffen, Allgemeinbildung

B Koordiniert » o #gﬁ‘ ?rl;ls;c:es B Personenschutz » ’m

Bei Proben auf Athletik
oder Widerstandskraft
kannst du [J pro Ta-
lentrang dazu nehmen.

Entferne b pro Talent-
rang bei Proben auf
Athletik und Korperbe-
herrschung, der Scha- | 5
den durch Stiirze wird
um 1 pro Talentrang
reduziert.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Ermutigende
Worte

Nachdem einem Ver-
biindeten eine Probe
misslungen ist, kannst
du 1 Erschopfung ein-
setzen und ihn als Ne-
benhandlung  auler-

10

halb deiner Runde bei
seiner nachsten Probe
unterstitzen.

B Meisterhafter
Ausbilder

Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung erleiden, um ei-
nem Verblndeten zu
erlauben, dass er dei-
nen Rang in Disziplin
fir dessen nachste
Disziplinsprobe nutzen
kann.

B Korperliches
Training »

Bei Proben auf Athletik

oder Widerstandskraft

kannst du [J pro Ta-

lentrang dazu nehmen.

B Feldkommandant

Fihre Aktion mit @@
Fuhrungsqualitat durch,
damit Anzahl an Ver-
bindeten gleich Cha-
risma je 1 Erschopfung
einsetzen koénnen, um
sofort 1 Mandéver
durchzufiihren  (mehr
als 2/Runde maglich).

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Verbesserter
Feldkommandant
Die Feldkommandant-
Handlung beeinflusst
(Charisma x2) Verbiln-
dete und du kannst x
einsetzen, damit die
Betroffenen 1 Erschop-
fung nutzen fir die
Durchfiihrung 1 Aktion

anstelle 1 Manovers.

[l Ausbildungstalent

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf  FlUhrungsqualitat
oder Disziplin neu wur-
feln.

25

10

15

1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-| 5
fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Zahl aufzuwerten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

- B Stim-
bl hlie L~ Spezialisierung »

Entferne b pro Talent-
rang bei Proben auf
Athletik und Korperbe-
herrschung, der Scha-
den durch Stiirze wird
um 1 pro Talentrang
reduziert.

10

B Personenschutz »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-
fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Zahl aufzuwerten.

B Stim-
Spezialisierung »
Stimpacks heilen unter
deiner Anwendung 1
zusatzliche Wunde je
Rang — jedoch koénnen
weiterhin nicht mehr als
5 bei einem einzelnen
Ziel binnen 24 Stunden
angewandt werden.

l So wird’s
gemacht »

Du kannst bei erfolgr.
Probe 1 Erschopfung
erleiden, um Verblnde-
ten gleich Willenskr. in
kurzer RW (+1 RW je
zusatzl. Talentrang) bei
gleicher Probe wah-
rend nachste Runde 1
a zu gewahren.

Stimpacks heilen unter
deiner Anwendung 1
zusatzliche Wunde je
Rang — jedoch koénnen
weiterhin nicht mehr als
5 bei einem einzelnen
Ziel binnen 24 Stunden
angewandt werden.

B Verbesserter
Personenschutz
Einmal pro Spielsitzung
kannst du, falls die
Person, welche unter
dem Einfluss von dei-
nem Personenschutz
steht, Schaden nimmt,
diesen fir sie Uber-

nehmen.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




STAFFELFUHRER

Quelle: ZdR 74

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Flihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte

Fernkampfwaffen, Kriegskunde

Spezialisierungsfertigkeiten: Mechanik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Artillerie

B Aufsatteln

Dein Erschopfungslimit Wenn du Gegner an- Einmal pro Runde
steigt um 1 je Talent- greifst, die selbst in kannst du als Neben-
rang. diesem Kampf noch handlung bei einem
5 | nicht gehandelt haben, | 5 | Fahrzeug oder Reittier | 5
erhaltst du fir diese auf- oder absteigen,
Kampfprobe einen [J oder das Cockpit oder
pro Talentrang. eine Waffenstation in
einem Fahrzeug/
Raumschiff erreichen.
B Feldkommandant B Zuversicht » B Erstschlag »
Fihre Aktion mit ¢ @ Pro Talentrang kannst Wenn du Gegner an-
Fihrungsqualitat durch, du die Schwierigkeit greifst, die selbst in
damit Anzahl an Ver- von Disziplinsproben, diesem Kampf noch
bindeten gleich Cha- um Angst zu widerste- | 19 | nicht gehandelt haben,
risma je 1 Erschopfung hen, um 1 senken. erhaltst du fir diese
einsetzen koénnen, um Sinkt die Schw. Kampfprobe einen []
sofort 1 Manéver dadurch auf 0, so muss pro Talentrang.
durchzufiihren  (mehr er keine Probe able-
als 2/Runde maglich). gen.
B Befehisgewalt »
Pro Talentrang erhaltst Dein Erschopfungslimit Wenn du ein Fahrzeug
du [0 bei Proben auf steigt um 1 je Talent- / Raumschiff steuerst,
Fuhrungsqualitat. rang. kannst du ein Mandver
Beeinflusste Ziele er-| 15 15 | machen, um dessen | 15

halten [J fur die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

B Verbesserter
Feldkommandant

Die Feldkommandant-
Handlung beeinflusst
(Charisma x2) Verbiln-
dete und du kannst x
einsetzen, damit die
Betroffenen 1 Erschop-
fung nutzen fir die
Durchfiihrung 1 Aktion
anstelle 1 Mandvers.

B Befehisgewalt »

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.
Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

20

B Meisterhafter

Anfihrer
Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit

fung erleiden, um die von Disziplinsproben,
Schwierigkeit der um Angst zu widerste-
nachsten Probe auf hen, um 1 senken.
Fuhrungsqualitdt um 1 Sinkt die Schw.
zu verringern. dadurch auf 0, so

musst du keine Probe
ablegen.

25

Geschwindigkeit auf 0
zu senken. Es erhalt
dabei Systembelastung
in Hohe der reduzierten
Geschwindigkeit.

Fuhrst du die ,Das
Schiff in giinstige Posi-
tion bringen“-Aktion
durch, erhalten ver-
biindete Gefahrte
gleich deinem Wert in
Fuhrungsqualitat in
Nahreichweite ebenso
die Vorteile.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

25

Steuermanéver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung aller Zo-
nen bei einem von dir

gelenkten Fahrzeug

oder Raumschiff um 1
erhoht.

B Taktischer
Uberblick
Verblndete in kurzer
RW erhalten in Fahr-
zeugen/Schiffen mit
Kommunikationssys-
temen [J zu Proben
auf Wahrneh-
mung/Wachsamkeit, in
kiirzester RW O, auf
Raumschiffebene.

Steuermanédver »
Pro Talentrang wird die
Verteidigung aller Zo-
nen bei einem von dir
gelenkten Fahrzeug
oder Raumschiff um 1

erhoht.

B Schwer zu treffen

Von dir gesteuerte
Fahrzeuge oder Raum-
schiffe gelten als 1
Silhouette kleiner als
sie eigentlich  sind,
wenn sie angegriffen
werden.

M Brillantes

Ausweichmandver
Einmal pro Begegnung
kannst du dies als Ma-
néver wahlen. Wahle 1
Gegner und bestehe
eine Pilotprobe gegen
diesen. Bei Erfolg kann
dieser dich fir (deine
Gewandtheit) Runden
nicht angreifen.




Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Kriegskunde )
Spezialisierungsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Allgemeinbildung, Au3erer Rand

; l Schnelle

Pro Talentrang repa-
rierst du bei der Repa-
ratur eines Fahrzeugs
oder Raumschiffs 1
zusatzlichen Hullen-
schaden.

l Bekannte

Bauplane
Du kannst 1x je Spiel-
sitzung ein Mandver
mit @@ Allgemein-
bildungsprobe  durch-
fuhren. Erfolg gewahrt
dir  Vertrautheit mit
einem Fahrzeug-,
Raumschiffs- oder Ge-
baudedesign.

10

B Reparaturgenie »

Pro Talentrang repa-
rierst du bei der Repa-
ratur eines Fahrzeugs
oder Raumschiffs 1
zusatzlichen Hullen-
schaden.

B Einfach
weiterfliegen
Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, nachdem dein
Raumschiff/Fahrzeug
Hullenschaden ge-

nommen hat. Dieser

Schaden wird als Sys-
tembelastung durchge-
flhrt.

B Reparaturgenie »

Pro Talentrang repa-
rierst du bei der Repa-
ratur eines Fahrzeugs

oder Raumschiffs 1
zusatzliches Hullen-
schaden.

15

20

Pro Talentrang erhaltst
du [OJ bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.
Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

B Aura des
Anfiuhrers »

Bei all deinen Proben

auf  Fihrungsqualitat

und Coolness wird ein

b pro Talentrang ab-

gezogen.

B Befehisgewalt »

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.
Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

B Aura des
Anfihrers »

Bei all deinen Proben

auf  Fihrungsqualitat

und Coolness wird ein

b pro Talentrang ab-

gezogen.

l Feuerkontrolle
Fihre eine  Aktion
durch; fir alle vom
derzeitigen Fahrzeug/
Raumschiff ~ durchge-
fuhrten  Kampfproben
gelten die Ziele als 1
Silhouette gréRer bis
Anfang nachster Run-
de. Nicht kumulativ.

10

15

20

Du kannst pro Rang in
diesem Talent 1 Er-
schopfung hinnehmen,
um bei Initiativeproben
eine gleiche Anzahl an
s zusatzlich zu erhal-
ten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

l Schnelle

Reflexe »
Du kannst pro Talent-
rang 1 Erschopfung
hinnehmen, um bei
Initiativeproben eine
gleiche Anzahl an s
zusatzlich zu erhalten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

10

15

20

Quelle: ZdR 73

B Stellarkartograf »

Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

B Vertraute Sonnen

Du kannst 1x je Spiel-
sitzung ein Mandver
mit Probe auf Q@@
AuRerer Rand o. Kern-
welten durchfuhren. Bei
Erfolg erfahrst du Ty-
pus des derzeitigen
Planeten, Umgebung
und sinnvolle Infos.

B Stellarkartograf »

Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.

Il Weltraumexperte

Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung hinnehmen, um
die Schwierigkeit der
nachfolgenden  Astro-
navigationsprobe um 1
zu senken (minimale
Schwierigkeit ¢).

B Stellarkartograf »
Bei all deinen Astrona-
vigationsproben  wird
ein b pro Talentrang
abgezogen.

Zudem dauert Astrona-
vigation bei dir nur halb
so lang wie normal.




TAKTIKER

Quelle: ZdR 75

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Kriegskunde
Spezialisierungsfertigkeiten: Disziplin, Fiihrungsqualitat, Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen

B Naturbursche »

Bei Proben, mit denen
du dich durch schwieri-
ges Gelande bewegst
oder Umweltauswir- | 5
kungen bewaltigst, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem wird
die Uberlandreisezeit
fur dich halbiert.

l Naturbursche »

Bei allen Proben, mit
denen du dich durch
schwieriges  Gelande
bewegst oder Umwelt-
auswirkungen  bewal-
tigst, wird ein b pro
Talentrang entfernt.
Zudem wird die Uber-
landreisezeit fur dich
halbiert.

B Geborener
Naturbursche

Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf  Widerstandskraft
oder Uberleben neu
wiurfeln.

10
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B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinproben,
um Angst zu widerste-

hen, um 1 senken.
Sinkt die Schw.
dadurch auf 0, so

musst du keine Probe
ablegen.

B Koordinierter

Angriff »
Fihre ein Manover
durch: eine Anzahl an

nahen Verbundeten
gleich deinem Rang in
Fuhrungsqualitat erhal-
ten & bis Anfang
nachster Runde.
Reichweite erhdht sich
um 1 je Rang.

Aura des )
- Anfihrers » B Abgehartet >

Bei all deinen Proben Dein Wundenlimit steigt
auf  Fihrungsqualitat um 2 je Talentrang.

und Coolness wird ein
b pro Talentrang ab- | 5
gezogen.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinproben,
um Angst zu widerste-

B Schnellziehen
Einmal pro Runde
kannst du eine Waffe
oder einen griffbereiten
Gegenstand als Ne-

hen, um 1 senken. | 19 | benaktion ziehen oder
Sinkt die Schw. wegstecken.

dadurch auf 0, so

musst du keine Probe

ablegen

B Abgehartet » B Personenschutz »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-
fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Zahl aufzuwerten.

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Aura des
Anfihrers »

Bei all deinen Proben

auf  Fihrungsqualitat

und Coolness wird ein

b pro Talentrang ab-

gezogen.

B Feldkommandant

Fihre Aktion mit @@
Fuhrungsqualitat durch,
damit Anzahl an Ver-
bindeten gleich Cha-
risma je 1 Erschopfung
einsetzen koénnen, um
sofort 1 Mandver
durchzufiihren  (mehr
als 2/Runde maglich).

B Verbesserter
Feldkommandant
Die Feldkommandant-
Handlung beeinflusst
(Charisma x2) Verbiln-
dete und du kannst x
einsetzen, damit die
Betroffenen 1 Erschop-
fung nutzen fir die
Durchfiihrung 1 Aktion

anstelle 1 Manovers.

l Geborener
Anfihrer

Einmal pro Spielsitzung

kannst du eine Probe

auf  FlUhrungsqualitat

oder Coolness neu

wirfeln.

25
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B Seitwartsrolle »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschdpfung
bis zum Talentrang
erleiden, um die Schw.
aller Fernkampfproben
gegen dich bis Beginn
deines nachsten Zuges
um diese Anzahl auf-

zuwerten.

B LeichtfuBig
Du erleidest nicht die
Ublichen Einbufen fir
Bewegung durch un-
wegsames Gelande, du
bewegst dich mit nor-
maler Geschwindigkeit
hindurch  und musst
keine zusatzlichen
Manover einsetzen.

B Personenschutz »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
nehmen, um bis An-
fang néachster Runde
die Schw. von Kampf-
proben gegen jmdn. in
Nahreichweite um die
Zahl aufzuwerten.

B Seitwartsrolle »

1x/Runde kannst du als
Manover Erschépfung
bis zum Talentrang
erleiden, um die Schw.
aller Fernkampfproben
gegen dich bis Beginn
deines nachsten Zuges
um diese Anzahl auf-
zuwerten.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




KOMMANDANT Quelle: LbE 29

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Kriegskunde
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Fiihrungsqualitat, Verhandeln, Kernwelten

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Entschlossenheit
| 2

Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro

B Befehisgewalt »

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.
Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden
bei Proben auf Diszip-
lin.

B Aura des
Anfihrers »

Bei all deinen Proben

auf  Fihrungsqualitat

und Coolness wird ein

b pro Talentrang ab-

gezogen.

B Entschlossenheit
>
Wenn du unfreiwillig
Erschopfung erleidest,
so kannst du davon pro
Talentrang 1 Punkt

B Starke Prasenz

Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um Erschop-
fung in Hohe deines
Charisma-Wertes  zu
regenerieren.

l Befliigeinde Worte

Aktion mit @@ Fih-
rungsqualitatsprobe:

Jeder s gewahrt 1
Verblndeten in kurzer
RW 1  Erschopfung
(1mal/Verbiindetem).

a gewahrt einem die-
ser Verbindeten 1
zusatzl. Erschépfung.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinproben,
um Angst zu widerste-

ablegen

l Geborener
Anfihrer

Einmal pro Spielsitzung

kannst du eine Probe

auf  FlUhrungsqualitat

oder Coolness neu

wirfeln.

B Zuversicht »

Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit
von Disziplinproben,

ablegen

B Ruhiger
Kommandant

Du kannst deinen Rang
in Coolness anstelle
von  FlOhrungsqualitat
nutzen, um Massen-
kampfwirfe aufzuwer-
ten.

B Verbesserte
befliugelnde Worte
Jeder von Befligelnde
Worte beeinflusste
Verblindete erhalt [
auf  Fertigkeitsproben
fir eine Anzahl an
Runden gleich deinem
Fuhrungsqualitaten-
Rang.
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B Verbesserte
Zuversicht

Bei Angstproben

kannst du einen X

einsetzen, damit Ver-

blindete in  kurzer

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

5 | Talentrang 1 Punkt| 5 | um Angst zu widerste- | 5 | Beeinflusste Ziele er-
ignorieren (du erleidest hen, um 1 senken. halten O fur die
aber mindestens 1 Sinkt die Schw. nachsten 24 Stunden
Erschopfung). dadurch auf 0, so bei Proben auf Diszip-

musst du keine Probe lin.

10

20

ignorieren (du erleidest hen, um 1 senken. Reichweite einen zu- gezogen.
aber mindestens 1 Sinkt die Schw. satzlichen s auf die
Erschopfung). dadurch auf 0, so gleiche Angstprobe

musst du keine Probe erhalten.

B Befehisgewalt »

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Positive

Darstellung »
Erhoht sich die Pflicht
eines Helden, so steigt
sie um einen weiteren
Punkt pro Talentrang
an.

Bl Aura des
Anfuhrers »

Bei all deinen Proben
auf  Fihrungsqualitat
und Coolness wird ein
b pro Talentrang ab-

l Verbesserte Aura
des Anfiihrers

Einmal pro Sitzung
kannst du als Aktion
eine Probe auf Cool-
ness gegen die Diszip-
lin eines Ziels (Hand-
langer, -gruppe oder
Rivale) machen. Bei
Erfolg muss dieses die
Begegnung verlassen.




STRATEGE

Berufsfertigkeiten: Coolness, Disziplin, Einschiichterung, Fiihrungsqualitat, Wachsamkeit, Wahrnehmung, leichte
Fernkampfwaffen, Kriegskunde
Spezialisierungsfertigkeiten: Computertechnik, Coolness, Wachsamkeit, Kriegskunde

| @ Forscher > [l WStarrsinn > W Bereit fur alles >

Quelle: LbE 33

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten

wird ein b pro Talent-
rang entfernt. Zudem
bendtigst du nur die
Halfte der Zeit bei Re-

cherchearbeiten.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Expertenwissen »
Wahle beim Talenter-
werb 1 Wissensfertig-
keit. Bei Proben darauf

deines Talentrangs zu
erhalten.

B Verbesserter

Forscher Angriff »
Bei einer erfolgr. Probe Wahle beim Talenter- Fihre ein Mandver Pro Talentrang erhaltst
auf eine passende werb 1 Wissensfertig- durch: eine Anzahl an du O bei Proben auf
Wissensfertigkeit erhal- keit. Bei Proben darauf nahen Verbundeten Fuhrungsqualitat.

Wissen zu tun haben.

B Grundliche
Einschatzung
1x je Sitzung kannst du
eine passende ¢ Y@
Wissensfertigkeitspro-
be machen. Bei Erfolg
erhdltst du [J gleich
der Anzahl an s, die
du frei auf Proben wah-
rend der Begegnung
verteilen kannst.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Cleverer
Kommandant

Du kannst deinen Rang
in Kriegskunde anstelle
von  Flhrungsqualitat
nutzen, um Massen-
kampfwirfe aufzuwer-
ten.

Entferne je Rang einen
b von Massenkampf-
proben und bei Proben
auf Coolness oder
Wachsamkeit zur Be-
stimmung der Initiative.

B Befehisgewalt »

Pro Talentrang erhaltst
du [J bei Proben auf
Fuhrungsqualitat.

Beeinflusste Ziele er-
halten [J fir die
nachsten 24 Stunden

B Forscher »

Bei allen Proben auf
Wissensfertigkeiten
wird ein b pro Talent-

cherchearbeiten.

B Expertenwissen »

B Sorgfaltige
Planung

Einmal pro Spielsitzung
kannst du einen Fakt in
die Erzahlung einflech-
ten, als wenn du einen
Schicksalspunkt dafir
eingesetzt hattest.

bei Proben auf Diszip-
lin.

B Bereit fur alles »

Entferne je Rang einen
b von Massenkampf-
proben und bei Proben

kannst du einen X rang entfernt. Zudem auf  Coolness oder Schwierigkeit der
einsetzen, um eine bendtigst du nur die | 15 | Wachsamkeit zur Be- nachsten Massen-
Anzahl an s gleich Halfte der Zeit bei Re- stimmung der Initiative. kampfprobe um 1 zu

B Koordinierter

ten deine Verbundeten | 20 | kannst du einen X gleich deinem Rang in Beeinflusste Ziele er-
und du 1 & je Rang in einsetzen, um eine Fuhrungsqualitat erhal- halten [ fur die
Forscher auf Proben Anzahl an s dgleich ten & bis Anfang nachsten 24 Stunden
bis zur nachsten Run- deines Talentrangs zu nachster Runde. bei Proben auf Diszip-
de, die mit diesem erhalten. Reichweite erhdht sich lin.

um 1 je Rang.

B Verbessertes
Bereit fiir alles

Bei Proben auf Cool-
ness oder Wachsam-
keit zur Bestimmung
der Initiative kannst du
einen X einsetzen, um
eine Anzahl an s
gleich deines Rangs in
Bereit fiir alles zu er-
halten.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Belesen

Wahle 3 Wissensfertig-
keiten, die von nun an
permanent Berufsfer-
tigkeiten flr dich sind.

l Genialer Stratege
Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung erleiden, um die

senken.

B Befehisgewalt »

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.




EXPERTENFAHIGKEIT DES KOMMANDANTEN Quelle: LbE 39

Erfordert: Beruf Kommandant, sowie die untersten, beiden mittigen Talente eines beliebigen Spezialisierungsta-
lentbaums des Kommandanten.

[l Basisform: MitreiRende Rede (30 EP)

Einmal pro Spielsitzung kannst du als Handlung zwei Schicksalspunkte einsetzen und eine @ @€ Fihrungsquali-
tatsprobe machen, um eine Gruppierung, die bislang gezdgert hat, davon zu lberzeugen, in eine militdrische Hand-
lung einzugreifen. Die Gruppierung konnten beispielsweise mutlose Soldaten einer belagerten Basis, eine unter-
drickte Bevolkerung oder auch eine in sich uneinige Gruppe sein, welche durch die Worte des Helden gemeinsam
fur diesen zu den Waffen greift.

]

Bl Weniger B Erschépfung

Komplikationen » regenerieren
Du kannst pro Rang Befreundete Ziele von
einen b beim Aktivie- MitreiBende Rede
ren dieser Expertenfa- erhalten Erschépfung
higkeit entfernen in Héhe deines Rangs
in Fuhrungsqualitat
zurdck.

B Fertigkeit andern

Du kannst Mitrei3ende
Rede auch mit Kriegs-
kunde aktivieren.

B Fertigkeit andern

Du kannst MitreiBende
Rede auch mit Coolness
aktivieren.

. \é?::'v::gfi: eit l Wendung B Schicksal

Du kannst die Schwie- Wahrend eines Mas-
rigkeit auf @@ sen- senkampfes kannst du
ken, wenn du Mitrei- die Aktion fir Mitrei-
Bende Rede aktivieren Rende Rede einset-
willst. zen, um eine Wen-
dung der Schlacht zu
erzeugen (genaue
Auswirkungen mussen
mit dem  Spielleiter
abgesprochen wer-
den). Sind die Helden
bereits  Teil einer
Wendung, wahrend
diese  Expertenfahig-
keit angewandt wird,
erhalten sie und Ver-
biindete einen bis
Ende der Wendung.

B Inspiration »

Von MitreiBende Rede
aktiv betroffene Ver-
bindete erhalten [J je
Rang in diesem Zweig
zu ihren Proben auf
Coolness und Disziplin
bis zum Ende der Be-
gegnung hinzu.

Das Aktivieren von Mit-
reiBende Rede Kkostet
nur 1 Schicksalspunkt.

15




EXPERTENFAHIGKEIT DES KOMMANDANTEN Quelle: LbE 41

UNVERGLEICHLICHE AUTORITAT

Erfordert: Beruf Kommandant, sowie die untersten, ganz linken und mittig rechten Talente eines beliebigen Spezi-
alisierungstalentbaums des Kommandanten.

[l Basisform: Unvergleichliche Autoritat (30 EP)
Einmal pro Sitzung kannst du als Aktion wahrend einer Begegnung mit gegliedertem Zeitablauf 2 Schicksalspunkte
einsetzen, um folgende Fahigkeit fir die aktuelle sowie bis Ende der nachsten zwei Kampfrunden zu erhalten:
Erleide 2 Erschopfung als Nebenhandlung aulerhalb deines Zuges, um die Schwierigkeit der Fertigkeitsprobe eines
Verblindeten (mit dem du kommunizieren kannst) um 1 abzuwerten. Dies kann auch mehrmals in einer Probe einge-
setzt werden, die Erschépfungskosten fallen mit jeder Abwertung an.

B Unerschitterliche
Entschlossenheit
Wahrend Unvergleich- Unvergleichliche Auto-
liche Autoritat aktiv ist, ritdt halt 1 zusatzliche
erhoht sich dein Er- Runde an.
schopfungslimit um 2. | 1o
Nach dessen Ende
senkt sich wieder dein
Limit, so dass du evtl.
bewusstlos wirst.

B Wirkungsdauer » B Wirkungsdauer » Bl Massenkampf

Unvergleichliche Auto-
ritdt halt 1 zusatzliche
Runde an.

Du kannst Erschopfung
erleiden, um Massen-
kampfproben mit Unver-
gleichlicher Autoritét zu
modifizieren.

B Schicksal
Das Aktivieren von
Aufschlussreiche Ent-
hiillung kostet nur 1
Schicksalspunkt.

B Ausdauer B Erweiterter Effekt B Erweiterter Effekt
Die Erschoépfungskos- Anstelle des Abwer- Anstelle des Abwertens
ten, um die Probe ei- tens der Schwierigkeit der Schwierigkeit der
nes Verblindeten mit kannst du auch einen Probe eines Verblinde-
Unvergleichliche Auto- b von der Probe eines ten kannst du auch des-
ritdt  zu modifizieren, | 15 | Verblindeten  entfer- sen Schwierigkeit um 1
werden um 1 je Rang nen. senken.

in Ausdauer gesenkt.




ATTENTATER

Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,
Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Heimlichkeit, Infiltration, Nahkampfwaffen, schwere Fernkampfwaffen

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

[l Praziser Angriff »>
1x je Runde kannst du
Erschopfung gleich
Talentrang hinnehmen
und als Mandver Ver-
teidigung des Gegners
im Fern- und Nahkampf
um deinen Talentrang
senken.

B Direkt ins
Schwarze
Nach einer erfolg-
reichen  Kampfprobe
kannst du 1 Schick-
salspunkt einsetzen,
um Schaden in Hoéhe
deiner Gewandtheit zu
einem Treffer zu addie-
ren.

B Pirscher »

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

B Praziser Angriff »

1x je Runde kannst du

Erschopfung gleich
Talentrang hinnehmen
und als Mandver Ver-
teidigung des Gegners
im Fern- und Nahkampf
um deinen Talentrang
senken.
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B TodesstoR »

Addiere +10 pro Talent-
rang zu jedem Ergeb-
niswurf einer kritischen
Verletzung, die du bei
einem Gegner verur-
sachst.

[l In den Stand
Einmal pro Runde
kannst du als Nebenak-
tion in sitzender oder
liegender Position auf-
stehen.

B Pirscher »

Pro Talentrang erhaltst
du [ auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

B Scharfschitze »

Bei  Fernkampfprobe
(keine Wurfwaffen),
kannst du als Mandver
die Waffen-RW um
1/Rang erhdhen; Auf-
wertung der Schwierig-
keit um 1 je Steigerung
(zusatzl. zur evtl. er-
héhten Schw. wg. RW).

B Todliche

Prazision »
Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle eine
Kampffertigkeit. Addie-
re Schaden in Hoéhe

der Kampffertigkeit zu
erfolgreichen  Kampf-
proben mit Nichtraum-
schiff-/-fahrzeugwaffen
mit dieser Fertigkeit.
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Pro Talentrang erhaltst
du [J auf alle Heimlich-
keits- und Korperbe-
herrschungsproben.

B Erstschlag »

Wenn du Gegner an-
greifst, die selbst in
diesem Kampf noch

nicht gehandelt haben,
erhaltst du fir diese
Kampfprobe einen [J

pro Talentrang.

B TodesstoR »

Addiere +10 pro Talent-
rang zu jedem Ergeb-
niswurf einer kritischen
Verletzung, die du bei
einem Gegner verur-
sachst.

l Ausweichen »

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBer-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.
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Quelle: ARdI 71

Bei Kampfprobe gegen
dich kannst du auBler-
halb des eigenen Zugs
Erschépfung bis zum
Talentrang erleiden,
um die Schwierigkeit
des Gegners ebenso
oft aufzuwerten.

B Schnellziehen
Einmal pro Runde
kannst du eine Waffe
oder einen griffbereiten
Gegenstand als Ne-
benaktion ziehen oder
wegstecken.

B Anatomiekurs

Nach einer erfolgrei-
chen Kampfprobe
kannst du 1 Schick-
salspunkt einsetzen,
um Schaden in Hoéhe
deiner Intelligenz zu
einem Treffer zu addie-
ren.

B TodesstoR »

Addiere +10 pro Talent-
rang zu jedem Ergeb-
niswurf einer kritischen
Verletzung, die du bei
einem Gegner verur-
sachst.

B Meister der
Schatten

Einmal pro Runde
kannst du 2 Erschop-
fung erleiden, um die
Schwierigkeit der
nachsten Probe auf
Heimlichkeit oder Infilt-
ration um 1 zu senken.




Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,
Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Athletik, Handgemenge, Disziplin, Kérperbeherrschung

B Eiserner Kérper »

Entferne einen b pro
Rang von Proben auf
Kdrperbeherrschung
und Widerstandskraft.
Die kritische Treffer-
schwelle deiner unbe-
waffneten Angriffe wird
um 1 je Rang gesenkt
(Minimum 1)

B Parade »

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fUhrst NK- o. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

B Unbewaffnete
Parade
Du kannst Parade auch
einsetzen, wenn du
keine Waffe flhrst.
Zudem sinken die Er-
schopfungs-Kosten
beim Einsatz von Pa-
rade um 1.

B Verlust des
Gleichgewichts

Bei der Kampfprobe
eines Gegners in Nah-
reichweite kannst du
T nutzen, damit
dieser bis zum Ende
seiner nachsten Runde
handlungsunfahig  ist
und keine Aktion aus-

fihren kann.

B Koordiniertes

Ausweichen
Wirst zu Ziel einer
Kampfprobe, so kannst
du 1 Schicksalspunkt
nutzen, um dem Kon-
trahenten 1 gleich
deines Rangs in Kor-
perbeherrschung zZu
geben.

Bei erfolgr. Angriff mit
Lichtschwert, Handge-
menge o. Nahkampf-
waffen gegen dich u.
fuhrst NK- 0. LS-Waffe,
kannst du 3 Erschop-
fung erleiden, um 1x
den Schaden um 2 +
Rang zu reduzieren.

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Haltegriff

Pro Zug kannst du
einmal als Mandver
einen Haltegriff ma-
chen. Bis Beginn dei-
nes nachsten Zugs
mussen alle Gegner in
Nahreichweite 2 Mano-
ver einsetzen, um sich
von dir wegzubewegen.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

B Grazie des
Kampfsportlers
Du kannst einmal je
Zug 2 Erschopfung
erleiden, um Schaden
gleich deinem Rang in
Kdrperbeherrschung zu
einem Treffer deiner
nachsten Handgemen-
geprobe zu addieren.

B Eiserner Koérper »

Entferne einen b pro
Rang von Proben auf
Kdrperbeherrschung

und Widerstandskraft.
Die kritische Treffer-
schwelle deiner unbe-
waffneten Angriffe wird
um 1 je Rang gesenkt
(Minimum 1)

B Herr Giber die
Materie

Setze 1 Schicksals-
punkt als Nebenhand-
lung ein, um Erschop-
fung in Hohe deines
Willenskraft-Wertes zu
regenerieren.

l Geborener
Schlager
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf Handgemenge oder
Nahkampfwaffen neu

wirfeln.

Quelle: ND 29

[l Prazisionsschlag

Bei krit. Wunden mit
Handgemenge-/ Nah-
kampf-/  Lichtschwert-
waffen kannst du 1
Erschépfung erleiden,
um das Ergebnis in das
einer @ krit. Wunde zu
andern. Du  kannst
Handlager/Rivalen

nichttédlich besiegen.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Verbesserter
Prazisionsschiag
1x/Runde kannst du
wie bei Prazisions-
schlag 2 Erschopfung
bei Angriff mit Hand-
gemenge- oder Nah-
kampfwaffen erleiden,
um das Ergebnis in das
einer @@ krit. Wunde
zu andern.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

l Hervorragender
Prazisionsschlag

1x je Sitzung kannst du
wie unter Prazisions-
schlag angegeben bei
Handgemengeangriffen
ohne Waffen 3 Er-
schopfung erleiden, um
das Ergebnis in das
einer @@ krit. Wun-
de zu andern.




OPERATOR

Quelle: ND 31

Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,

Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen

Spezialisierungsfertigkeiten: Astronavigation, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Artillerie

B Verteidigung

Dein Erschopfungslimit Bei all deinen Astrona- Du erhaltst pro Talent-
steigt um 1 je Talent- vigationsproben  wird rang einen [J] zu allen
rang. ein b pro Talentrang Proben bezuglich Ver-
5 | abgezogen. 5 | folgungsjagden (auf
Zudem dauert Astrona- Personen- und Raum-
vigation bei dir nur halb schiffebene), um einen
so lang wie normal. Gegner einzuholen
oder jemandem zu
entkommen.
B Planetar- -
H Voligas kartoaraf » B Starrsinn »
Fihre eine Vollgas- Bei Proben auf Uberle- Dein Erschopfungslimit
Aktion mit einer ¢ @@ ben o. StraBenwissen, steigt um 1 je Talent-
Pilotprobe durch, um um dich auf Planeten rang.
die Maximalgeschwin- zu orientieren 0. zu | 10

digkeit eines von dir
gelenkten  Fahrzeugs
um 1 fUr eine Anzahl
an Runden gleich dei-
ner List zu erhéhen.

[l Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

15

B Aufsatteln

Einmal pro Zug kannst
du als Nebenhandlung
bei einem Fahrzeug
oder Reittier auf- oder
absteigen, oder das
Cockpit oder eine Waf-
fenstation in einem
Fahrzeug/ Raumschiff
erreichen.

|
B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

navigieren wird ein b

je Rang abgezogen.

Zudem dauern diese
Proben bei dir nur halb
so lang wie normal.

B Gelandefahrer
Du erleidest beim Fah-
ren durch schwieriges
Gelande bei Proben
auf Pilot (Planetar)
keinerlei EinbulRen.

B Abkirzung »

Du erhaltst pro Talent-
rang einen [J zu allen
Proben bezuglich Ver-
folgungsjagden (auf
Personen- und Raum-
schiffebene), um einen
Gegner einzuholen
oder jemandem zu
entkommen.

B Verbesserte
Abkiirzung
Bei einer Verfolgungs-

jagd oder einem Ren-

nen kannst du 2 Er-
schopfung erleiden und
deiner Probe eine An-
zahl an s (dleich dei-
nem Talentrang in Ab-
kirzung hinzuftigen.

[l Offensives Lenken
Lenkst du ein Fahr-
zeug, kannst du als
Mandver Erschopfung
bis zum hdchsten Ver-
teidigungswert des
Fahrzeugs erleiden.
Ein Zielgefahrt muss
nachste Pilotprobe um
die Anzahl aufwerten.

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Begabter Pilot »

Bei all deinen Pilotpro-
ben wird ein b pro
Talentrang abgezogen.

Bei erfolgr. Angriff mit
einer Fahrzeug-/Raum-
schiffwaffe kannst du
aa je Rang einset-
zen, Der Verteidi-
gungswert in der anvi-
sierten Zone wird je
aa um 1 bis Begeg-
nungsende reduziert.

l Bremsender
Schuss
Bei einem erfolgr. An-
griff mit einer Fahr-
zeug- o. Raumschiff-
waffe kannst du aa
einsetzen, um die geg-
nerische  Maximalge-
schwindigkeit um 1 zu
reduzieren (mindestens
noch immer 1).

B Starrsinn »

Dein Erschopfungslimit
steigt um 1 je Talent-
rang.

B Verteidigung
uberwaltigen »
Bei erfolgr. Angriff mit
einer Fahrzeug-/Raum-
schiffwaffe kannst du
aa je Rang einset-
zen, Der Verteidi-
gungswert in der anvi-
sierten Zone wird je
aa um 1 bis Begeg-
nungsende reduziert.

H Behindernder
Schuss

Erhdhe Schw. néachs-
ten Artillerieprobe um
1. Verursacht diese
Hullenschaden  beim
Ziel, erhalt es bis Be-
gegnungsende bei jed-
em Fortbewegungsma-
noéver Systembelastung
gleich Geschwindigkeit.

25




Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,
Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Mechanik, Einschiichterung, Handgemenge, leichte Fernkampfwaffen

. .. B FurchteinfloBRend [ Defensiver
B Sicherer Halt » B Abgehartet » Kampfstil >

Fihre ein Manover
durch, um pro Talent-
rang b von der nachs-
ten Aktion zu entfer-
nen. Dies kdnnen nur
b aufgrund von Um-
welteinfliissen sein.

B Ersatzmagazin

Wegen eines y kann
dir niemals die Munition
ausgehen. Beeinflusst

keine Objekte mit der
Eigenschaft ,Begrenzte
Munition®.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Personalisierte

Ausriistung »
Je Rang gibst du 1
Objekt 1 perm. Verbes-
serung (z.B. Schaden
+1, a-Kosten fir Krit
o. Waffeneigenschaften
-1, Nah- o. Fern-
Verteidigung einer RUs-
tung +1, Ristungs-Last
-2 — Minimum 1).

B FurchteinfléBend
>
Nimm eine Anzahl an
Erschopfung bis zum
Rang dieses Talents
hin, um die Schwierig-
keit von deinen Ein-
schuchterungsproben

abzuwerten oder jene
von solch Proben ge-
gen dich aufzuwerten.

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Personalisierte
Ausriistung »

Je Rang gibst du 1
Objekt 1 perm. Verbes-
serung (z.B. Schaden
+1, a-Kosten fir Krit
o. Waffeneigenschaften
-1, Nah- o. Fern-
Verteidigung einer Ris-
tung +1, Ristungs-Last
-2 — Minimum 1).

B Ristungsspezialist

Wenn du eine Ristung
tragst, steigt dein Ab-
sorptionswert um 1

B Tuftler »

Du kannst 1 zusatzli-
chen Aufristungspunkt
bei einer Anzahl von
Gegenstanden gleich
deinem Talentrang
anbringen. Jeder Ge-
genstand ist nur einmal
modifizierbar.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

Nimm eine Anzahl an
Erschépfung bis zum
Talentrang hin, um die
Schwierigkeit von dei-
nen Einschichterungs-
proben abzuwerten
oder jene von solch
Proben gegen dich

aufzuwerten.

B Kernschuss »

Wenn du einen Gegner
in  kurzer Reichweite
oder  Nahkampfreich-
weite mit einer leichten
oder schweren Fern-
kampfwaffe ftriffst, ver-
ursachst du 1 zu-
satzlichen Schaden pro
Talentrang.

l Geborener

Volistrecker
Einmal pro Spielsitzung
kannst du eine Probe
auf  Einschiichterung
oder Stralienwissen
neu wirfeln.

Bl Todliche
Prazision »
Bei Erwerb dieses Ta-
lents wahle eine
Kampffertigkeit. Addie-
re Schaden in Hohe
der Kampffertigkeit zu
erfolgreichen  Kampf-
proben mit Nichtraum-
schiff-/-fahrzeugwaffen
mit dieser Fertigkeit.

B Verbesserter
Rustungsspezialist
Wenn du eine Ristung
mit einem  Absorpti-
onswert von 2 oder
mehr tragst, so steigt
die Verteidigung um 1.
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Quelle: ARdI 72

Du kannst 1x je Runde
als Mandver Erschop-
fung bis zum Talent-
rang erleiden, um die
Schw. aller Nahkampf-
Angriffe gegen dich bis
Ende deiner nachsten
Runde um diese An-
zahl aufzuwerten.

B Desorientierender
Angriff »

Nachdem du einen
Gegner getroffen hast,
kannst du &aa einset-
zen, um ihn fir eine
Anzahl an Runden
gleich dem Talentrang
desorientiert zu ma-
chen (er erhalt b auf
alle Aktionen).

l Betaubungsschilag

Bei Angriffen im Nah-
kampf kannst du an-
stelle von Wunden
auch Erschoépfungs-
schaden verursachen.
Dies ignoriert aber
nicht die Absorption
des Gegners.

B Verbesserter
Betaubungsschlag

Wenn du mit Nahkampf
o. Handgemenge Er-
schopfung verursachst,
kannst du pro einge-
setzten > fir 1 Runde
den Gegner hand-
lungsunfdhig  machen
(kann keine Aktionen
durchftihren).

B Verkruppelnder
Angriff
Erhohe
der nachsten Kampf-

Schwierigkeit

probe um 1. Wird
Schaden angerichtet,
so erleidet das Ziel bis
Ende der Begegnung
immer 1 Erschopfung,
wenn es Bewegungs-
mandver macht.




KOPFGELDJAGER Quelle: ARdI 73

Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,
Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Uberleben, Wahrnehmung, Widerstandskraft, Xenologie

B Meister der Wildnis | @ Pirscher » | B Naturbursche » B Fahrtenleser »

Entferne bis zu bb Pro Talentrang erhaltst Bei Proben, mit denen Bei allen Proben, mit
von allen Fertigkeits- du [ auf alle Heimlich- du dich durch schwieri- denen du Spuren ver-
proben, um Nahrung, keits- und Korperbe- ges Gelande bewegst folgst oder findest, wird
Wasser oder einen herrschungsproben. oder Umweltauswir- ein b pro Talentrang
Unterschlupf zu finden. | 5 5 | kungen bewaltigst, wird | 5 | entfernt. Zudem bend-
Darauf bezogene Pro- ein b je Talentrang tigst du daflr nur halb
ben auf Uberleben entfernt. Zudem wird so lang wie andere.
nehmen nur die Halfte die  Uberlandreisezeit

der Ublichen Zeit in fur dich halbiert.

Anspruch.

l Naturbursche » B LeichtfuBig [ Schwachstelle

Bei Proben, mit denen Du erleidest nicht die Erhalte [J pro Talent- Nach einer erfolg-
du dich durch schwieri- Ublichen Einbulen fiir rang flr alle Proben bei reichen Kampfprobe
ges Gelande bewegst Bewegung durch un- der Interaktion mit Tie- kannst du 1 Schick-
oder  Umweltauswir- wegsames Geléande, du ren (inklusive Kampf). salspunkt  einsetzen,

kungen bewaltigst, wird bewegst dich mit nor- Addiere +10 bei dei- um Schaden in Hoéhe
ein b je Talentrang maler Geschwindigkeit nem Ergebniswurf auf deiner List zu einem
entfernt. Zudem wird hindurch  und musst kritische Verletzungen Treffer zu addieren.
die  Uberlandreisezeit keine zusatzlichen von Tieren pro Rang in

fur dich halbiert. Mandver einsetzen. Jager.

B Pirscher » B DrauBen zu Hause
Dein Wundenlimit steigt Bei allen Proben, mit Pro Talentrang erhaltst Einmal pro Spielsitzung
um 2 je Talentrang. denen du Spuren ver- du [ auf alle Heimlich- kannst du eine Probe

folgst oder findest, wird keits- und Korperbe- auf  Widerstandskraft
ein b pro Talentrang herrschungsproben. oder Uberleben neu

15 | entfernt. Zudem beno- | 15 wirfeln.
tigst du daflr nur halb

so lang wie andere.

B Fahrtenleser » B Giftresistenz »

Dein Wundenlimit steigt Erhalte [J pro Talent- Bei allen Proben, mit Pro Talentrang erhaltst
um 2 je Talentrang. rang fur alle Proben bei denen du Spuren ver- du [J auf Proben, um
der Interaktion mit Tie- folgst oder findest, wird Gifte jeder Art zu wi-
ren (inklusive Kampf). ein b pro Talentrang derstehen. Zudem wird
20 | Addiere +10 bei dei- | 20 | entfernt. Zudem bend- | 20 | die Wirkungsdauer von
nem Ergebniswurf auf tigst du daflr nur halb Giften pro Rang um 1
kritische Verletzungen so lang wie andere. Runde verkirzt (min-
von Tieren pro Rang in destens aber 1 Runde).
Jager.
[l Belastbarkeit » @ Hingabe » B Starrsinn »
Deine Absorption steigt Eine deiner Eigen- Dein Erschopfungslimit Setze 1 Schicksals-
pro Talentrang um 1. schaften steigt um 1. steigt um 1 je Talent- punkt ein, um die Aus-
Dies kann die Eigen- rang. wirkungen von  kriti-

schaft héchstens auf 6
erhohen.

schen Verwundungen
25 | betreffend Proben auf
Gewandtheit oder Star-
ke bis zum Ende der
Begegnung zu ignorie-
ren.




Quelle: ND 33

Berufsfertigkeiten: Athletik, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung,

Handgemenge, schwere Fernkampfwaffen
Spezialisierungsfertigkeiten: Coolness, Infiltration, Verhandeln, Unterwelt

B Sicherheitssystem .

Entferne b pro Talent- Regenerierst du mittels
rang bei Proben, um einer Probe Erschop-
Sicherheitsgerate aus- fung am Ende einer
zuschalten oder ver- Begegnung, so kannst
du & bis hin zu dei-
nem Talentrang einset-
zen, um eine gleiche
Anzahl an Wunden zu
regenerieren.

Bei Probe auf Verhan-
deln/Charme darfst du
1x aa einsetzen, um
die ¢ einer soz. Probe
in der gleichen Begeg-
nung gegen denselben
Gegner so oft aufzu-
werten, wie der Talent-
rang betragt.

schlossene Tiren zu
offnen.

B Kénig der

Strafle »
Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen
oder Unterwelt wird ein
b je Talentrang abge-
zogen.

B Abgehartet »

Dein Wundenlimit steigt
um 2 je Talentrang.

B Fahrtenleser »

Bei allen Proben, mit
denen du Spuren ver-
folgst oder findest, wird
ein b pro Talentrang
entfernt. Zudem beno-
tigst du daflr nur halb
so lang wie andere.

B Schnelle

Erholung »
Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Verbessertes
Konig der StraBe
Einmal je  Sitzung
kannst du als Aktion
auf QOO Stra-
Renwissen oder Unter-
welt wirfeln (Schw. -1
je Rang in Konig d.
StralRe), um eine wich-
tige Information zu
erhalten.

Bl Hart im Nehmen »

Regenerierst du mittels
einer Probe Erschop-
fung am Ende einer
Begegnung, so kannst
du & bis hin zu dei-
nem Talentrang einset-
zen, um eine gleiche
Anzahl an Wunden zu
regenerieren.

15

|
B Nicht auf den

Kopf gefallen »
Pro Talentrang kannst
du die Schwierigkeit

B Sicherheitssystem
umgehen »

Entferne b pro Talent-

rang bei Proben, um

B Guter Polizist »

Bei Probe auf Verhan-
deln/Charme darfst du

D B Schnelle
B Guter Polizist > Erholung »

Wenn du nach einer
Begegnung  Erschop-
fung heilst, so baust du
pro Talentrang 1 Punkt
zusatzlich ab.

B Gekaufte
Informationen
Anstelle einer Probe
auf eine Wissensfertig-
keit kannst du eine
Aktion unternehmen
und eine Anzahl an
Credits gleich der 50-
fachen  Schwierigkeit
der Probe, um diesen
mit s zu bestehen.

B Kénig der

Strafle »
Bei all deinen Proben
auf Strallenwissen
oder Unterwelt wird ein
b je Talentrang abge-
zogen.

B Informant

Einmal pro Spielsitzung
kannst du einen Kon-
takt enthillen, welcher
zu einem bestimmten
Thema Einsichten ge-
wahren kann.

Sicherheitsgerate aus- von Proben auf 1X aa einsetzen, um
zuschalten oder ver- | 20 | Charme,  Tauschung die ¢ einer soz. Probe
schlossene Tiuren zu oder Einschuchterung in der gleichen Begeg-
offnen. gegen dich um 1 Stufe nung gegen denselben
aufwerten. Gegner so oft aufzu-
werten, wie der Talent-
rang betragt.
|
[l Den Tatort

Bl Hart im Nehmen »

Regenerierst du mittels
einer Probe Erschop-
fung am Ende einer
Begegnung, so kannst
du & bis hin zu dei-
nem Talentrang einset-
zen, um eine gleiche
Anzahl an Wunden zu
regenerieren.

B Hingabe »

Eine deiner Eigen-
schaften steigt um 1.
Dies kann die Eigen-
schaft hochstens auf 6
erhdhen.

rekonstruieren

1x/Sitzung kannst du
an einem Tatort ¢ @@
Wahrnehmungsprobe

(Aktion) machen. Fur
jeden s erfahrst du
alle korperlichen Cha-
rakteristiken einer dort
in den letzten 24 h
anwesenden Person.

B Schwachstelle

Nach einer erfolg-
reichen  Kampfprobe
kannst du 1 Schick-
salspunkt einsetzen,
um Schaden in Hoéhe
deiner List zu einem
Treffer zu addieren.




EXPERTENFAHIGKEIT DES KOPFGELDJAGERS

Quelle: ND 39

Erfordert: Beruf Kopfgeldjager, sowie die untersten, mittig linken und mittig rechten Talente eines beliebigen Spe-

zialisierungstalentbaums des Kopfgeldjagers.

[l Basisform: Ich bekomme immer mein Ziel (30 EP)

der Spielleiter.

B Fertigkeit Andern

Du kannst Ich bekom- Das Aktivieren von Ich
me immer mein Ziel bekomme immer mein
auch mit einer Unter- Ziel kostet nur 1
weltprobe aktivieren. 10 | Schicksalspunkt.

B Schicksal

B Verringerte
Schwierigkeit e
Du kannst die Schwie-
rigkeit auf @€ sen-
ken, wenn du Ich be-
komme immer mein
Ziel aktivieren willst.

Werte die Schwierigkeit
der Aktivierungsprobe
von Ich bekomme im-
mer mein Ziel einmal | 15
auf, damit die Begeg-
nung mit deinem Ziel in
Haft beginnt.

Einmal pro Sitzung kannst du einen bekannten Handlanger-NSC auf dem gleichen Planeten wie du als Ziel bestim-
men, 2 Schicksalspunkte einsetzen und eine ¢ @@ Stralenwissenprobe ablegen. Bei Erfolg gelingt es dir, dein Ziel
zu verfolgen und es beginnt eine Begegnung am Aufenthaltsort deines Ziels. Das Wesen der Begegnung bestimmt

B Verbesserter
Effekt 1

Du kannst die Schwie-
rigkeit der  Aktivie-
rungsprobe von Ich
bekomme immer mein
Ziel einmal aufwerten,
um einen Rivalen-NSC
als dein Ziel zu be-
stimmen.

B Erhohte

Reichweite

Wenn du Zugang zu
Hyperraumreisen hast
und den Planeten dei-
nes Ziels kennst,
kannst du Ich bekom-
me immer mein Ziel
nutzen, um zu jenem
Planeten als Teil des
Effekts zu reisen.

B Fertigkeit Andern

Du kannst Ich bekomme
immer mein Ziel auch
mit einer Uberlebens-
probe aktivieren.

B Verbesserter
Effekt 2

Du kannst die Schwie-
rigkeit der Aktivierungs-
probe von Ich bekomme
immer mein Ziel zwei-
mal aufwerten, um einen
Erzfeind-NSC als dein
Ziel zu bestimmen.




EXPERTENFAHIGKEIT DES KOPFGELDJAGERS Quelle: ND 41

Erfordert: Beruf Kopfgeldjager, sowie die untersten, ganz linken und ganz rechten Talente eines beliebigen Spezi-
alisierungstalentbaums des Kopfgeldjagers.

[l Basisform: Unvergleichliche Verwiistung (30 EP)

Einmal pro Sitzung kannst du nach einer Kampfprobe 2 Schicksalspunkte einsetzen, um eine zusatzliche Kampfpro-
be gegen das gleiche Ziel mit einer anderen Nichtfahrzeug-Waffe durchzufiihren. Die Schwierigkeit dieser Probe
steigt um 1 fiir jede deiner zuvor bereits erfolgreichen Kampfproben in dieser Runde.

B Weniger
Komplikationen »
Du kannst pro Rang
einen b beim Aktivieren

B Anzahl erhéhen » B Ziehen und Feuern B Zielprioritat

Pro Rang dieses Du kannst als Neben- Mit jeder nachfolgen-
Zweigs kannst du eine handlung vor jeder als den Kampfprobe

zusatzliche Kampfpro- Teil von Unvergleichli- kannst du ein neues, dieser Expertenfahigkeit
be mit einer anderen cher Verwustung legales Ziel wahlen. entfernen

Waffe ablegen, die 10 durchgefiihrten Kampf- 10

Schwierigkeit ~ erhoht probe eine Waffe ver-

sich fur jede davor stauen und eine andere

erfolgreich  abgelegte ziehen.

Kampfprobe in dieser

Runde.

Bl Weniger B Verbesserte ..

Komplikationen » Mobilitat Gt e
Du kannst pro Rang Du kannst als Neben- Pro Rang dieses Zweigs
einen b beim Aktivie- handlung vor jeder als kannst du eine zusatzli-
ren dieser Expertenfa- Teil von Unvergleichli- che Kampfprobe mit
higkeit entfernen cher Verwustung einer anderen Waffe
durchgefiihrten Kampf- ablegen, die Schwierig-

B Anzahl erhdhen »

Pro Rang dieses
Zweigs kannst du eine
zusatzliche Kampfpro-
be mit einer anderen
Waffe ablegen, die

Schwierigkeit  erhoht probe 2 Erschoépfung 15 | keit erhdht sich fiir jede
sich fir jede davor erleiden und ein Be- davor erfolgreich abge-
erfolgreich  abgelegte wegungsmandver legte Kampfprobe in
Kampfprobe in dieser durchfiihren (dies zahlt dieser Runde.

Runde. nicht zur Beschran-
kung auf 2 Mandver je

Zug).




