Entdecker: Archaologe

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben,
Wahrnehmung, Wissen (Altes Wissen), Wissen (AuRerer Rand), Wissen (Xenologie)
Berufsfertigkeiten Archaologe: Athletik, Disziplin, Wissen (Allgemeinbildung), Wissen

(Altes Wissen)

WULTITALENT <@

Wahle zwei Fertigkeiten.
Diese werden permanent
Berufsfertigkeiten.

/

DICKSCHADEL K

Wenn du handlungsunféhig oder
betéubt bist, kannst du die
Aktion Dickschadel durchfuhren:
Lege eine sehr schwierige

(¢ ¢ ¢ ¢) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzusttteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

E

[

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

7/

FORSCHER K

Bei all deinen
Wissensproben wird ein Il
pro Talentrang entfernt.
AulRerdem dauern deine
Recherchen nur halb so
lang wie normal.

<}

<\

UNVERWOSTLCH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert

<\

i

Dein Wundlimit steigt um 2.

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

w

7/

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem

Bei Nahkampfwaffenproben
kannst du entscheiden, den
Schaden auf das
Erschépfungslimit des
Gegners anzurechnen,
anstatt auf das Wundenlimit.
Trotzdem wird er durch
Absorption reduziert.

Wenn du mit einem
Nahkampfangriff triffst,
kannst du @ ausgeben,
um das Ziel zu Boden zu
werfen.

EXPERTENWISSEN <63

Beim Erlernen des Talents
wahlt der Charakter eine

Wissensfertigkeit. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit

ill .
NISSENSGHAFTLER
Bei Fertigkeitsproben, die
du im Zusammenhang mit
Universitaten, Bibliotheken,
Archiven und dergleichen
ablegst, wird die
Schwierigkeit einmal pro

141 Kosten: 15

(nicht unter 1), | ™1 Minimum von 1. ™™ kann er ein @ ausgeben,
um einen zusatzlichen
Erfolg pro Telentrang zu
bekommen.
. \ < N < \ \
BETAUBUNGSSCHLA NIEDERSCHLAGEN @ RENOMMIERTER FORSCHER @,

Bei all deinen
Wissensproben wird ein Il
pro Talentrang entfernt.
AulRerdem dauern deine
Recherchen nur halb so
lang wie normal.

Talentrang abgewertet.

Wenn du handlungsunféhig oder
betéubt bist, kannst du die
Aktion Dickschadel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

(¢ ¢ ¢ &) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzustitteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

Deine Absorption steigt um
1.

DICKSCHADEL <@ ELASTBARKEIT 75 TARRSINN <O TN [EXPERTENWISSEN <)

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

[ kann erein @

Beim Erlernen des Talents
wahlt der Charakter eine
Wissensfertigkeit. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit
ausgeben,
um einen zusatzlichen
Erfolg pro Telentrang zu
bekommen.

136 Kosten: 20

7/

= Wissensprobe

Ein Mal pro Spielsitzung kannst
du folgende Aktion ausfuhren:
Lege eine schwierige (¢ ¢ ¢)

(Allgemeinbildung) ab, um
sofort Informationen (iber ein
Relikt, eine Ruine oder eine
historische Epoche zu erhalten.

135 Kosten: 20 133 Kosten: 20 143 Kosten: 20
, L < Ny <
NIEDERHALTEN HINGABE @, 'l‘ui,,' RIER
R,U léanrzlsﬁdiedAktihquh ] Eine deiner Eigenschaften N1OSENSUHAKFTLER
iederhalten durchfiihren: Lege i i . S .
eine konkurrierende Isstf %gt um 1. Maximalwert Bei Fertigkeitsproben, die
Athletikprobe ab, um einen : du Im Zysamme.nh.ang mit
Gegner in Nahkampfreichweite |_1 Joed Universitéiten, Bibliotheken,
bis zum Ende deines ndchsten Archiven und dergleichen
Zugs beweguggsunféhig zu ablegst, wird die
machen. Gib @ aus, um die ST
Wirkungsdauer um eine Runde Schwierigkeit einmal pro
zu verlangem. Talentrang abgewertet.
RiU30 Kosten: 25 138 Kosten: 25 141 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

RiU30 Kosten: 25

I

Version 13 ¢ 03.03.2019 « Am Rande des Imperiums  https://www.beimax.de/fileadmin/downloads/starwars/Talente_SW_ARd|I.pdf



Entdecker: Fahrer

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

Berufsfertigkeiten Fahrer: Artillerie, Coolness, Mechanik, Pilot (Planetar)

i

Du kannst die Aktion
Vollgas durchfiihren. Lege
eine schwierige (¢ ¢ ¢)
Pilotenprobe ab, um die
Maximalgeschwindigkeit
deines Raumschiffs fiir so
viele Rundenum 1 zu
erh6hen, wie du List hast.

<\

Y/

“' lI||

Beim Fahren durch
schwieriges Terrain erhaltst
du nicht die Gblichen
Nachteile bei Pilotproben
(Planetar).

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

7/

FEINTUNING K

Wenn du die
Systembelastung eines
Raumschiffs oder
Fahrzeugs reduzierst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Systembelastung
abgebaut.

RiU30 Kosten: 5

BASTLER Z>)

Bei allen Mechanikproben
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. AuRerdem kostet
dich die Modifikation von
Zubehdr nur halb so viel
Geld.

E

<\

Dein Erschépfungslimit
steigt um 1.

<\

PILOTENASS Z>)

Bei all deinen Pilotproben

(Planetar- und Weltraum)

wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

BLITZSCHN I [sTARRSINN R
.11 \ Dein Erschdpfungslimit
Du kannst X Erschdpfung steigt um 1.
hinnehmen (X darf nicht
| NGNET als dein Talentrang |l

sein), um bei einer
Initiativeprobe X
zusétzliche 3¢ zu

i

Du kannst 1 Erschdpfung
hinnehmen, um Vollgas als
Mandver zu versuchen und
die Schwierigkeit auf
mittelschwer (¢ ¢) zu

Fahrzeug angegriffen wird,
zahlt deine Silhouette als 1
Punkt weniger.

Systembelastung eines
Raumschiffs oder
Fahrzeugs reduzierst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt

bekommen.
143 Kosten: 10 141 Kosten: 10 143 Kosten: 10
& N < N < \
; 1 S RZUTR FEINTUNING ) LZAHIGKEIT @,
ULLGA Wenn dein Schiff oder Wenn du die Dein Wundlimit steigt um 2.

Z—‘EI{>

Die Verteidigung eines von
dir gesteuerten
Raumschiffs oder
Fahrzeugs steigt um 1 pro
Talentrang.

(Planetar- und Weltraum)
wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

reduzieren. Systembelastung
abgebaut.
145 Kosten: 15 145 Kosten: 15
— — N\ 0 N\ N\ N\
_:j;* IV :W PILOTENASS X RENNFAHRER 4 BASTLER X
EUERI :I‘u JVER Bei all deinen Pilotproben Ein Mal pro Spielsitzung Bei allen Mechanikproben

darfst du eine Pilotprobe
(Planetar) oder
Artillerieprobe neu wiirfeln.

wird ein Il pro Talentrang
entfernt. AuRerdem kostet
dich die Modifikation von
Zubehdr nur halb so viel
Geld.

<\

135 Kosten: 20 141 Kosten: 20 RiU30 Kosten: 20 132 Kosten: 20
\
MEISTERH LLBRENSUN I [FARONST A (vt <
JLLGA Wenn du ein Schiff oder Wenn du ein Fahrzeug Eine deiner Eigenschaften
Du erhéhst die Fahrzeug steuerst, kannst du steuerst, kannst du ein Mal steigt um 1. Maximalwert
Maximalgeschwindigkeit als Manover eine pro Runde 2 Erschépfung ist 6.

mit Vollgas um 2 statt um
1.

Vollbremsung machen, d.h.

===l die Geschwindigkeit auf 0

reduzieren. Dann erleidest
du Systembelastung in Héhe
deiner Geschwindigkeit vor
dem Mandver.

145 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

™| beliehige Aktion als

hinnehmen, um eine

Mandver auszufiihren.

RiU30 Kosten: 25

I

RiU30 Kosten: 25

138 Kosten: 25
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Entdecker: Grenzganger

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben,
Wahrnehmung, Wissen (Altes Wissen), Wissen (AuRerer Rand), Wissen (Xenologie)
Berufsfertigkeiten Grenzgéanger: Astronavigation, Kérperbeherrschung, StraRenwissen,

Verhandeln
& N N P
STELLARKARTOGRAPH <@ KONIG DER STRASSE <@ RHOLU
Bei all deinen Bei all deinen Wenn du dich am Ende
Astronavigationsproben StralRenwissen- und einer Begegnung von

wird ein Ilpro Talentrang
aus dem Pool entfernt.
AuRerdem dauert
Astronavigation bei dir nur
halb so lang wie normal.

Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein [l pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

7/

Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Erschépfung abgebaut.

138 Kosten: 5

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

T

w

KONIG DER STRASSE <42

Bei all deinen
StraRenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

138 Kosten: 5

<\

Bei all deinen Pilotproben

(Planetar- und Weltraum)

wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

<\

STELLARKARTOGRAPH <@

Bei all deinen
Astronavigationsproben
wird ein [lpro Talentrang
aus dem Pool entfernt.
AuRerdem dauert
Astronavigation bei dir nur
halb so lang wie normal.

141 Kosten: 10

/>

STARRSIAN 7))

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

Kosten: 10

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

145 Kosten: 10

/

Al lll"ll

Ein Mal pro Runde kannst
du 2 Erschépfung
hinnehmen, um die
Schwierigkeit der ndchsten
Astronavigationsprobe um
1 zu senken (jedoch nicht
unter einfach ¢).

s

. T
DEFENSIVE
STEUERMANGVER
Die Verteidigung eines von
dir gesteuerten
Raumschiffs oder
Fahrzeugs steigt um 1 pro
Talentrang.

145 Kosten: 15

/>

LIN \

RHOLUN

Wenn du dich am Ende
einer Begegnung von
Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Erschépfung abgebaut.

<}

142 Kosten: 15

UNVERWGSTLCH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert
(nicht unter 1).

145 Kosten: 15

<\

X

<\

NEDERSCHLAGEN @3

Wenn du mit einem
Nahkampfangriff triffst,
kannst du @ ausgeben,
um das Ziel zu Boden zu
werfen.

141 Kosten: 20

<\

<&

Erschépfung hinnehmen (X === Erschdpfung hinnehmen (X

N\ \
HN RHOLUN STARRSINN @,
Wenn du dich am Ende Ein Mal pro Runde kannst Dein Erschdpfungslimit
einer Begegnung von du als Nebenaktion aus steigt um 1.
Erschdpfung erholst, wird sitzender oder liegender
pro Talentrang 1 Position aufstehen.
zusétzlicher Punkt ' |
Erschdpfung abgebaut.
142 Kosten: 20 138 Kosten: 20
e \ \
HINGABE OB (zinekEr <@ I AUSWEICHEN R
Eine deiner Eigenschaften Dein Wundlimit steigt um 2. Wenn eine Angriffsprobe
steigt um 1. Maximalwert gegen dich gewirfelt wird,
ist 6. kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X
P
darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.
138 Kosten: 25 145 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

AUSWEICHEN Z>)

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X

darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.
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Entdecker: GroBwildjager

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben,
Wahrnehmung, Wissen (Altes Wissen), Wissen (AuRerer Rand), Wissen (Xenologie)
Berufsfertigkeiten GroBwildjager: Heimlichkeit, Schwere Fernkampfwaffen, Uberleben,

Wissen (Xenologie)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

MEISTER DERWILDNIS @)

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Nahrung,
Wasser oder Zuflucht
finden willst, werden bis zu
Il entfernt. AuRerdem
brauchst du nur halb so
lange wie normal.

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

!

<\

Bei allen Heimlichkeits- und
Kdrperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

E

w

7/

NATURBURSCH

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du dich tber
schwieriges Terrain bewegst
oder rauen
Umwelthedingungen trotzt,
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Uberlandreisen
dauern fir dich nur halb so
lang wie normal.

w

<\

Dein Wundlimit steigt um 2.

i

<\

Y/

=4 Umwelthedingungen trotzt,

NATURBURSCH

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du dich tber
schwieriges Terrain bewegst
oder rauen

wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Uberlandreisen
dauern fiir dich nur halb so
lang wie normal.

145 Kosten: 10

/>

JUVERSICHT 7))

Bei Disziplinproben gegen
Angst sinkt die
Schwierigkeit flir dich um 1
pro Talentrang.

139 Kosten: 10

145 Kosten: 10

<\

Bei allen Heimlichkeits- und
Korperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

LEICHTFUSSIG )

Du ignorierst die dblichen
Nachteile fiir Bewegungen
durch schwieriges Terrain.

138 Kosten: 10

/

GEBORENERJAGER 4

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine
Wahrnehmungs- oder
Wachsamkeitsprobe neu
wrfeln.

141 Kosten: 15

/>

™ entfernt. AuRerdem

7/

' \ )

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Spuren
findest oder verfolgst, wir
ein Il pro Talentrang

brauchst du dafiir nur halb
so lang wie normal.

E

136 Kosten: 15

<\

=== ab, um bis zum Ende deines

I Wachsamkeitsproben.

GESCHARFTESINNE @3

Verblindete in kurzer
Reichweite zu dir erhalten
[Jauf alle
Wahrnehmungs- und

Verblindete im
Nahkampfbereich
bekommen sogar [][].

N\ \ \
STARRSINN @, JAGDFIEBER <, ERSTSCHLAG @,
Dein Erschépfungslimit Du kannst die Aktion Wenn du einen Gegner
steigt um 1. Jagdfieber durchftihren: angreifst, der selbst in
Lege eine schwierige diesem Kampf noch nicht
(4 @ ¢) Uberlebensprobe gehandelt hat, erhaltst du

nachsten Zugs alle Angriffe
auf ein Ziel in groRer
Reichweite ein Mal

/>

™™= dafiir einen zusétzlichen []

pro Talentrang.

7/

AUR \ )

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Spuren
findest oder verfolgst, wir
ein Il pro Talentrang
entfernt. AuRerdem
brauchst du dafiir nur halb
so lang wie normal.

136 Kosten: 20

aufzuwerten.
143 Kosten: 20 RiU30 Kosten: 20 Kosten: 20
\ &
BLATTSCHUSS <, VERBESSER HINGABE @,
Ein Map pro Angriff kannst AGDFIEBER Eine deiner Eigenschaften
du 1 Schicksalpunkt Du kannst 2 Erschépfung steigt um 1. Maximalwert

ausgeben, um bei einem
Treffer Zusatzschaden in
Hohe der Stérke des Ziels
zu verursachen.

hinnehmen, um Jagdfieber
als Mandver (statt als
Aktion) auszufiihren.

I
I

RiU30 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

ist 6.

RiU30 Kosten: 25

H.

Du bekommst +1
Verteidigung gegen
Nahkampf.

138 Kosten: 25

144 Kosten: 25
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Entdecker: Handler

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

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Berufsfertigkeiten Handler: Tauschung, Verhandeln, Wissen (Kernwelten), Wissen

(Unterwelt)

KONTAKTE Z>)

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkéauflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang
reduzieren.

138 Kosten: 5

SICHERES AUFTRETEN <@

Bei all deinen Tauschungs-
und Infiltrationsproben wird
ein Il pro Talentrang aus
dem Pool entfernt.

E

HANDEL UND WANDEL <€)

Wenn du Waren auf
legalem Weg verkaufst,
erzielst du pro Talentrang
10% mehr Credits.

138 Kosten: 5

<}

SUSSHOLZRASPLER <)

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkéuflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang
reduzieren.

HANDEL UND WANDEL <€)

Wenn du Waren auf
legalem Weg verkaufst,
erzielst du pro Talentrang
10% mehr Credits.

138 Kosten: 10

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

Y/

™™ betroffen.

Dir kann niemals durch &
die Munition ausgehen.
Waffen mit begrenzter
Munition sind davon nicht

136 Kosten: 10

!

Dein Wundlimit steigt um 2.

I

145 Kosten: 10

KONTAKTE Z>)

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkéauflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang

ICHT Au
OPF GEFA

Die Schwierigkeit aller
Charme,
Einschiichterungs- und

Tauschungsproben gegen um 1 pro Talentrang

E,

I|’|‘| )

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkduflichen
Gegenstands die Seltenheit

i

Die Schwierigkeit aller
Charme,
Einschiichterungs- und
Tauschungsproben gegen

legalem Weg verkaufst,
erzielst du pro Talentrang
10% mehr Credits.

138 Kosten: 20

Du kannst 1 Schicksalspunkt
ausgeben, um bis zum Ende
der Begegnung alle Folgen
kritischer Verletzungen, die
Willenskraft- oder
Charismaproben betreffen,
ignorieren.

reduzieren. dich wird einmal pro reduzieren. dich wird einmal pro
Talentrang aufgewertet. Talentrang aufgewertet.
138 Kosten: 15 142 Kosten: 15 139 Kosten: 15
N\ - N\ , N\ <\ — N\
HANDEL UND WANDEL <@3 *j’;% SCHWARZMAR SCHWARZMS
Wenn du Waren auf JRAR \UNTAR \UNTAR

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die

reduzieren. Der Preis steigt
pro Reduktion um die
Hélfte des Grundpreises.

145 Kosten: 20

Seltenheit um 1 Talentrang | ... Seltenheit um 1 Talentrang

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die

reduzieren. Der Preis steigt
pro Reduktion um die
Hélfte des Grundpreises.

I

142 Kosten: 20

142 Kosten: 20

KONTAKTE Z>)

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkéauflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang
reduzieren.

138 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

i
ANDLUNGOPARTNER

+

]
Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Coolness-
oder Verhandlungsprobe
neu wiirfeln.

HINGABE 2>

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

139 Kosten: 25

&

138 Kosten: 25

KONIG DER HANDLER @)

Beim Kaufen oder Verkaufen
von Waren sowie beim Abbauen
und Eingehen von
Verpflichtungen kannst du 2
Erschdpfung hinnehmen, um
den Preis der Ware um 25% zu
senken bzw. zu erhéhen oder
die Verpflichtung zusétzlich um
1 zu reduzieren.bzw. um 1
weniger zu erhéhen.

138 Kosten: 25
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Entdecker: Kundschafter

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben,
Wahrnehmung, Wissen (Altes Wissen), Wissen (AuRerer Rand), Wissen (Xenologie)
Berufsfertigkeiten Kundschafter: Athletik, Medizin, Pilot (Planetar), Uberleben

Y/

& HNELLE ERHOLUN

Wenn du dich am Ende
einer Begegnung von
Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Erschdpfung abgebaut.

<\

Bei allen Heimlichkeits- und
Kérperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

!

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

STARRSIAN 7))

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

<}

7/

ABKURZUNG @,
Bei Verfolgungsjagden
bekommst du einen [] pro
Talentrang auf alle Proben,
mit denen du Gegner
verfolgst oder vor ihnen
fliehst.

w

<\

MEISTER DER WILONIS @3

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Nahrung,
Wasser oder Zuflucht
finden willst, werden bis zu

brauchst du nur halb so
lange wie normal.

o=

ERSTSCHLAG Z>)

Wenn du einen Gegner
angreifst, der selbst in
diesem Kampf noch nicht
gehandelt hat, erhaltst du

B W entfernt. AuRerdem ™= dafiir einen zusétzlichen [] [ innerhalb eines Fahrzeugs

pro Talentrang.

!

AUFSATTELN )

Einmal pro Runde kannst du
als Nebenaktion auf ein
Fahrzeug oder Reittier auf-
oder von ihm absteigen oder

oder Raumschiffs in Cockpit
oder in die Waffenstation
wechseln.

136 Kosten: 10

L] 2USGefUiNIT hast, kannst du

DESORIENTIERENDER
.
ANGR

Wenn du einen
erfolgreichen Angriff

¢

24} ausgeben, um das
Ziel fir 1 Runde pro
Talentrang desorientiert zu
machen.

132 Kosten: 10

N \N)

RHOLUN

Wenn du dich am Ende
einer Begegnung von
Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Erschdpfung abgebaut.

/>

GEBORENERJAGER @)

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine
Wahrnehmungs- oder
Wachsamkeitsprobe neu
wrfeln.

142 Kosten: 15

135 Kosten: 10

Y/

VERTRAL INNEN

Ein Mal pro Spielsitzung kannst
du das Manéver V.S. einsetzen:
Lege eine schwierige (¢ ¢ ¢)
Wissen (AuBerer Rand)- oder
Wissen (Kern-welten)-Probe
ab, um genaue Details zu den
Umweltbedingungen eines
Planeten und andere wichtige
Informationen zu erfahren.

<}

Bei Verfolgungsjagden
bekommst du einen [] pro
Talentrang auf alle Proben,
mit denen du Gegner
verfolgst oder vor ihnen
fliehst.

[

<\

Dein Erschépfungslimit
steigt um 1.

N

GESCHARFTESINNE . @)

Verbiindete in kurzer
Reichweite zu dir erhalten
[Jauf alle
Wahrnehmungs- und
Wachsamkeitsproben.
Verblindete im
Nahkampfbereich
bekommen sogar [][].

W

<\

i

Dein Wundlimit steigt um 2.

I

ERSTSCHLAG Z>)

Wenn du einen Gegner
angreifst, der selbst in
diesem Kampf noch nicht
gehandelt hat, erhaltst du
daflir einen zusatzlichen []
pro Talentrang.

143 Kosten: 20 137 Kosten: 20 145 Kosten: 20
. 3 N <
AUSRUSTUNGSGL HINGABE @, PIRSCHER @,
Du kannst 1 Eine deiner Eigenschaften Bei allen Heimlichkeits- und

Schicksalspunkt ausgeben,
um einen bisher nicht
erwéhnten Gegenstand

eine entsprechende Waffe
aus deiner Tasche zu
ziehen.

oder (mit Einschrankungen) ™=

steigt um 1. Maximalwert

7
2
o

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

136 Kosten: 20

Kdrperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

138 Kosten: 25

DESORIENTIERENDER
.
ANGR

Wenn du einen
erfolgreichen Angriff
ausgeftihrt hast, kannst du
24} ausgeben, um das
Ziel fir 1 Runde pro
Talentrang desorientiert zu
machen.

¢

141 Kosten: 25

E
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Entdecker-Expertenfahigkeit
Beispiellose Mobilitat

Basisfahigkeit Il
Verbesserung Il

Range <‘

BEISPIELLOSE MOBILITAT (BASISFORM) D)

Ein Mal pro Spielsitzung kannst du als Nebenaktion 2 Schicksalspunkte ausgeben, um in den néchsten beiden Runden bis zu drei
Manéver pro Zug ausflihren zu diirfen. Das dritte Mandéver bekommst du auf demselben Weg wie ein zweites Mandéver.

1

[ o

QI [FREESMANVER <@ FREIESMANDVER <@ IR [ NAHKANP

\
Solange die Basisform Solange die Basisform RIEIDIGUN

aktiv ist, erhaltst du ein aktiv ist, erhaltst du ein Solange Beispiellose
weiteres freies Mandver. weiteres freies Mandver. Mobilitat aktiv ist, steigt

WIRKUNGSDAUER

Beispiellose Mobilitat halt
eine Runde l&nger.

Die Maximalzahl der Die Maximalzahl der deine Verteidiquna aeaen
ausfihrbaren Manéver [ ausfiihrbaren Mandver Nahkampfang?iﬁegu?n ?L
bleibt bei 3. bleibt bei 3.

WIRKUNGSDAURR <)

Beispiellose Mobilitat halt
eine Runde l&nger.

WIRKINGSDAUER <€)

Beispiellose Mobilitat halt
eine Runde l&nger.

RiU35 Kosten: 15

I

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

RiU35 Kosten: 15

I

RiU35 Kosten: 10

SO &)
Beispiellose Mobilitat kostet

nur noch 1 Schicksalspunkt
anstatt 2.

L deine Verteidigung gegen

\

e
RIEIDIGUN

Solange Beispiellose
Mobilitét aktiv ist, steigt

Fernkampfangriffe um 1.

RiU35 Kosten: 15

RiU35 Kosten: 15
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Entdecker-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit >

Pl6tzliche Entdeckung Verbes;eésgg z

_?_/_?_/

Ii 1 ‘I DA ||

Y/

Ein Mal pro Spielsitzung kannst du als Nebenaktion 2 Schicksalspunkte ausgeben, um eine schwierige (4 4 4) Wissensprobe
(AuBerer Rand oder Kernwelten) abzulegen. Bei Erfolg kannst du ohne jegliche Karten oder andere Hilfsmittel deinen exakten
Standort bestimmen, einen vergessenen oder verborgenen Ort oder Gegenstand finden oder unabhéngig vom Gelénde einen sicheren
Pfad entdecken. Die genauen Umstande und Ereignisse missen mit dem SL abgesprochen werden.

¢

Qo N & ..

e \ \
MEHR VERSTARKUNG <@ Fl' Fl' FERTIGKEITEN ANDERN @
Du erhltst einen [] beim DMPLIKATIC DMPLIKATIC Du kannst Plétzliche
Ablegen der Entferne einen Il beim Entferne einen Il beim Entdeckung auch mit
Fertigkeitsprobe zum Ablegen der Ablegen der Astronavigation oder
Aktivieren von Plotzliche Fertigkeitsprobe zum Fertigkeitsprobe zum Uberleben aktivieren.
Entdeckung. Aktivieren von Plétzliche Aktivieren von Plétzliche

Entdeckung. Entdeckung.

e <2 N < N <& \
MEHR VERSTARKUNG <@ FEI HAUFIGKEIT O (schicksa. €
Du erhaltst einen [] beim SCHWIERIGA Du kannst Plétzliche Plétzliche Entdeckung
Ablegen der Die Schwierigkeit der Entdeckung zwei Mal pro kostet nur noch 1
Fertigkeitsprobe zum Aktivierung von Plgtzliche Spielsitzung verwenden. Schicksalspunkt anstatt 2.
Aktivieren von Plotzliche Entdeckung sinkt auf
Entdeckung. mittelschwer (¢ ¢).

RiU34 Kosten: 15

I
I

RiU34 Kosten: 15 RiU34 Kosten: 15 RiU34 Kosten: 15

I
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Kolonist: Doktor

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraRenwissen, Tauschung, Verhandeln,

Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten)

Berufsfertigkeiten Doktor: Coolness, Medizin, Widerstandskraft, Wissen

<\

(Allgemeinbildung)

ARIT K

Immer wenn du eine
Medizinprobe ablegst, um
die Wunden eines
Patienten zu behandeln,
regeneriert er 1 zusatzliche
Wunde pro Talentrang.

AIITA-SPEZIAI.IST 2>

Immer wenn deine
Patienten in
Langzeitbehandlung oder
im Bacta-Tank Wunden
regenerieren, heilen sie 1
zusétzliche Wunde pro
Talentrang.

E

{

Du kannst die Aktion Stim-
Injektion durchfiihren: Lege
eine mittelschwere (¢ ¢)
Medizinprobe ab. Bei Erfolg
kann ein Verbiindeter in
Nahkampfreichweite bis zum
Ende der Begegnung eine
Eigenschaft um 1 erhéhen,
erleidet aber 4 Erschdpfung.

<\

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

143 Kosten: 10

™1 regeneriert er 1 zusatzliche

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

STARRSIAN 7))

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

7/

\ l| NH

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem
Minimum von 1.

Nl

Immer wenn du eine
Medizinprobe ablegst, um
die Wunden eines
Patienten zu behandeln,

Wunde pro Talentrang.

™™ Minimum von 1.

7/

\ l| NH

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem

132 Kosten: 10

135 Kosten: 10

Y/

ARIT K

Immer wenn du eine
Medizinprobe ablegst, um
die Wunden eines
Patienten zu behandeln,
regeneriert er 1 zusatzliche
Wunde pro Talentrang.

<\

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

/>

[ regenerieren, heilen sie 1

BACTA-SPEZIALIST <63

Immer wenn deine
Patienten in
Langzeitbehandlung oder
im Bacta-Tank Wunden

zusétzliche Wunde pro
Talentrang.

I/>

/%

NERVENDRUCKPUNKT @)

Wenn du eine Hand-
gemengeprobe gegen einen
Gegner ablegst, kannst du
anstatt Schaden die gleiche
Menge an Erschépfung
verursachen, zuztglich
deiner Rénge in Medizin
(Absorption wird ignoriert).

139 Kosten: 15

Bei der Aktion Stim-
Injektion kannst du die
Schwierigkeit auf
schwierig (¢ ¢)

erhéhen, damit das Ziel nur
1 Erschépfung erleidet.

VERE ;Im ART MIT ) <\u;luTﬂI!!_>
STIM-INJEKTIC LEIB UND SEELE Dein Wundlimit steigt um 2.

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine
Medizinprobe neu wiirfeln.

132 Kosten: 20

/%

Y/

ANATONMIEKURS @

Nach einer erfolgreichen
Kampfprobe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bei einem Treffer
Zusatzschaden in Hohe
deiner Intelligenz zu
verursachen.

145 Kosten: 20

143 Kosten: 20
G v
N
NJERTION
Bei der Aktion Stim-
Injektion kannst du
ausgeben, um eine weitere

Eigenschaft um 1 zu
erhohen.

Ein Mal pro Runde kannst
du 2 Erschépfung
hinnehmen, um die
Schwierigkeit einer
I Medizinprobe um 1 zu
senken.

143 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

=

132 Kosten: 20

7/

INGABE )

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

134 Kosten: 25

<}

AUSWEICHEN Z>)

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X
Erschépfung hinnehmen (X
darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.

138 Kosten: 25
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Kolonist: Gelehrter

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraRenwissen, Tauschung, Verhandeln,

Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten)

Berufsfertigkeiten Gelehrter: Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand), Wissen

(Unterwelt), Wissen (Xenologie)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

N\
DENNMMIER D
IIl L >
NISSENSGHAFTLER

Bei Fertigkeitsproben, die
du im Zusammenhang mit
Universitaten, Bibliotheken,
Archiven und dergleichen
ablegst, wird die
Schwierigkeit einmal pro
Talentrang abgewertet.

:“I DD

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen
[] pro Talentrang.

<\

7/

STARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

&

SCHERERAALT <)

Du kannst als Manéver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro
Talentrang 1 I der
aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

W

/>

7/

FGRSBHER <‘ .=y|v“v .. ) N 1 I NH
Bei all deinen N1OSENSUHAFTLER Immer wenn du unfreiwillig

Wissensproben wird ein Il
pro Talentrang entfernt.
AulRerdem dauern deine
Recherchen nur halb so
lang wie normal.

Jo] Universitéiten, Bibliotheken,

Bei Fertigkeitsproben, die
du im Zusammenhang mit

Archiven und dergleichen
ablegst, wird die
Schwierigkeit einmal pro
Talentrang abgewertet.

Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem
Minimum von 1.

141 Kosten: 10

™™ Recherchen nur halb so

Bei all deinen
Wissensproben wird ein Il
pro Talentrang entfernt.
AuRerdem dauern deine

lang wie normal.

135 Kosten: 10

137 Kosten: 10

S \
Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Codes knacken
oder verschllisselte Kanéle
abhdren willst, wird 1 Il pro
Talentrang entfernt.

AuBerdem sinkt die
Schwierigkeit dieser Proben

<\

[ kann er ein @ ausgeben,

EXPERTENWISSEN <@

Beim Erlernen des Talents
wahlt der Charakter eine

Wissensfertigkeit. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit

um einen zusatzlichen
Erfolg pro Telentrang zu
bekommen.

um 1.
134 :

Kosten: 15

Y/

|VY|‘ UDTED

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine beliebige
Wissensprobe neu wiirfeln.

136 Kosten: 15

MULTTALENT <@

Wahle zwei Fertigkeiten.
Diese werden permanent
Berufsfertigkeiten.

144 Kosten: 15

XPERTENWISSEN Z>)

Beim Erlernen des Talents
wahlt der Charakter eine
Wissensfertigkeit. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit
kann er ein
um einen zusétzlichen
Erfolg pro Telentrang zu
bekommen.

E

ausgeben, ™| nichsten Fertigkeitsprobe

/

KONZENTRATIC

Du kannst dich als
Mandver konzentrieren,
d.h. 1 Erschdpfung
hinnehmen, um bei deiner

die Begabung ein mal
aufzuwerten.

136 Kosten: 20

<\

JUVERSICHT 7))

Bei Disziplinproben gegen
Angst sinkt die
Schwierigkeit fir dich um 1
pro Talentrang.

13 Kosten: 20

™™ Minimum von 1.

7/

\ l| NH

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem

I

145 Kosten: 20

135 Kosten: 20

BEISTESBLITZ )

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du bei einer
Fertigkeitsprobe Intelligenz
anstatt der relevanten
Eigenschaft der Fertigkeit
verwenden.

/‘

Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bis zum Ende der
Begegnung alle Folgen
kritischer Verletzungen, die
Intelligenz- und Listproben
betreffen, zu ignorieren.

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

<\

7/

HINGABE )

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert

7
2
o

139 Kosten: 25

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

138 Kosten: 25

145 Kosten: 25
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Kolonist: Klinstler Aktiv D
Berufsfertigkeiten: Charme, Fihrungsqualitat, StraBenwissen, Tauschung, Verhandeln, Passiv Il
Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten) Range ¢
Berufsfertigkeiten Kiinstler: Charme, Koérperbeherrschung, Nahkampfwaffen,

Tauschung

: N\ \

JSSHOLZRASPLER ENTWAFFNENDES <@ 1000 <@, SICHERES AUFTRETEN <@
Ein Mal pro Spielsitzung LACHELN TODO Bei all deinen Tauschungs-
kannst du beim Kauf eines Bei all deinen und Infiltrationsproben wird
frei verkduflichen Fiihrungsqualitéits- und ein M pro Talentrang aus
Gegenstands die Seltenheit Charmeproben wird ein Il dem Pool entfernt.
um 1 pro Talentrang pro Talentrang aus deinem
reduzieren. Pool entfernt.

Ww

E
!

\ \ \ \
T0D0 ) T0D0 @, AUSWEICHEN @, IN DEN STAND <
TODO TODO Wenn eine Angriffsprobe Ein Mal pro Runde kannst
gegen dich gewdrfelt wird, du als Nebenaktion aus
kannst du als Nebenaktion sitzender oder liegender
ausweichen, d.h. X Position aufstehen.
[r— fmm=! Erschdpfung hinnehmen (X )
darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.
FH32 Kosten: 10 FH32 Kosten: 10 132 Kosten: 10 138 Kosten: 10
\ T \ \ \
TOD0 R> ARKE PRASEN 0 OJM[LNGERATEM <@
TODO Du kannst 1 TODO Ein Mal pro Begegnung
Schicksalspunkt ausgeben, kannst du als Nebenaktion
um Erschdpfung in Héhe Atem holen, d.h. 1
deines Charismawerts Erschdpfung pro
™| abzubauen. ™| Talentrang abbauen.
W 142 Kosten: 15 Kosten: 15
JSSHOLZRASPLER STARRSINN ) ZAHIGKEIT @,
Ein Mal pro Spielsitzung TODO Dein Erschdpfungslimit Dein Wundlimit steigt um 2.
kannst du beim Kauf eines steigt um 1.
frei verkduflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang M |
reduzieren.
142 Kosten: 20 FH33 Kosten: 20 143 Kosten: 20 Kosten: 20
\ \ \
TODO <3 1 [ 1000 SRl SN [ HINGABE R>
TODO TODO TODO Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.
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Kolonist: Marschal

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraRenwissen, Tauschung, Verhandeln,

Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten)

Berufsfertigkeiten Marschal: Einschiichterung, Leichte Fernkampfwaffen, Wachsamkeit,

o

Wissen (Unterwelt)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

/

DICKSCHADEL K

Wenn du handlungsunféhig oder
betéubt bist, kannst du die
Aktion Dickschadel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

(¢ ¢ ¢ ¢) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzustitteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

Y/

STARRSINN <@,

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

KONIG DER STRASSE <@

Bei all deinen
StraRenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

7/

IAHIGKEIT K

Dein Wundlimit steigt um 2.

E

<}

i N\ <\ N <\ N\ <> N\
UNVERWSTLICH < TN [ T000 <1 [ Ton0 OB [SCHNELLZIEHEN @
Bei jeder kritischen TODO TODO Einmal pro Runde kannst
Verletzung, die du du eine Waffe oder einen
erleidest, wird der Wurf um griffbereiten Gegenstand
10 pro Talentrang reduziert als Nebenaktion ziehen
(nicht unter 1), | | ™ oder Wegstecken.

145 Kosten: 10 FH33 Kosten: 10 FH32 Kosten: 10 142 Kosten: 10
: & & \
T

DICKSCHADEL <@

Wenn du handlungsunféhig oder
betéubt bist, kannst du die
Aktion Dickschadel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

(¢ ¢ ¢ &) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzustitteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

0D0 K

TODO

KERNSCHUSS Z>)

Wenn du einen Gegner in
kurzer oder
Nahkampfreichweite triffst
mit einer leichten oder
schweren Fernkampfwaffe
triffst, richtest du 1
zusétzlichen Schaden pro
Talentrang an.

138 Kosten: 15

KERNSCHUSS Z>)

Wenn du einen Gegner in
kurzer oder
Nahkampfreichweite triffst
mit einer leichten oder
schweren Fernkampfwaffe
triffst, richtest du 1
zusétzlichen Schaden pro
Talentrang an.

Ol | < Y
UNVERWUSTLICH <@, 1000 <, 1000 @,
Bei jeder kritischen TODO TODO
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert
(nicht unter 1), |

145 Kosten: 20 FH33 Kosten: 20

138 Kosten: 20

VERB ‘Iﬂ
- )
JIGROUHAL

Wenn du wegen Uberschreiten
des Erschépfungslimits
kampfunfahig bist, kannst eine
schwierigere Dickschédelprobe-
Aktion versuchen, um deine
Erschopfung auf 1 unter dem
Limit zu reduzieren.

i/

E
E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

<\

7/

HINGABE )

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

<}

GEBORENER SCHITZE. €

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Leichte
Fernkampfwaffen- oder
Schwere
Fernkampfwaffenprobe neu
wirfeln.

138 Kosten: 25

E
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Kolonist: Politiker

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraRenwissen, Tauschung, Verhandeln,

Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten)

Berufsfertigkeiten Politiker: Charme, Einschiichterung, Tauschung, Wissen

(Kernwelten)

Bei all deinen
Fuhrungsqualitats- und
Charmeproben wird ein Il
pro Talentrang aus deinem
Pool entfernt.

<\

ENT Ii NI [ STARRSIN <O I [PLAUSIBLE AUSREDEN <@
ﬁh \ Dein Erschdpfungslimit Bei all deinen

steigtum 1.

w

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Einschiichterungs- und
Tauschungsproben wird ein
Il pro Talentrang aus dem
Pool entfernt.

ij

Dein Wundlimit steigt um 2.

!

BEFLUGELNDE WOR N

Du kannst die Aktion
Beflligelnde Worte ausfiihren:
Lege eine mittelschwere

(¢ @) Fihrungsqualitits-

Verblindeten in kurzer
Reichweite 1 Erschopfung
abbauen. Fr jedes &} baut
einer der Betroffenen 1 weitere

o=

probe ab. Jedes 3« lasst einen |__1Charmeproben wird ein Il

Y/

AGHELN
Bei all deinen
Flhrungsqualitats- und

pro Talentrang aus deinem
Pool entfernt.

Erschdpfung ab.

132 Kosten: 10

w

Y/

LR !I ”ln

Du kannst die Aktion
Verletzende Worte ausfihren:
Lege eine mittelschwere

(4 @) Einschiichterungs-
probe ab. Fir jedes 3% erleidet

ein Gegner in kurzer Reichweite [ | Pool entfernt.

1 Erschdpfung. Du kannst ein
§? ausgeben, damit einer der
Betroffenen 1 weitere

135 Kosten: 10

<}

PLAUSIBLE AUSREDEN <€

Bei all deinen
Einschiichterungs- und
Tauschungsproben wird ein
Il pro Talentrang aus dem

Erschopfung erleidet.

141 Kosten: 10

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X

darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.

=

Erschopfung hinnehmen (X sy o 0ot [Jauf alle

IESSET

Jeder von deinen von
Befliigelnden Worten
betroffene Verblindete

NUK

Fertigkeitsproben fiir so viele
Runden, wie du Rénge in
Flhrungsqualitét hast.

Kosten: 10

[

Jeder von deinen von
Befliigelnden Worten
betroffene Gegner bekommt
W auf alle Fertigkeitsproben
fur so viele Runden, wie du
Rénge in Einschichterung
hast.

1 N

MULTTALENT <@

Wahle zwei Fertigkeiten.
Diese werden permanent
Berufsfertigkeiten.

141 Kosten: 15

<\

Dein Erschépfungslimit
steigt um 1.

/

\/ ||‘
.Era. T
) LELNDE WUR

Du kannst 1 Erschdpfung
hinnehmen, um
Beflligelnde Worte als
Mandver anstatt als Aktion
auszufiihren.

143 Kosten: 20

!

Y/

\/

TERHAFT
RLETZENDE WOR

Du kannst 1 Erschdpfung
hinnehmen, um
Verletzende Worte als
Mandver anstatt als Aktion
auszufiihren.

— ”

132 Kosten: 20

i

ot

Die Schwierigkeit aller
Charme,
Einschiichterungs- und
Tauschungsproben gegen
dich wird einmal pro
Talentrang aufgewertet.

141 Kosten: 20

/

NER
RA
Du kannst 1 Schicksalspunkt
ausgeben, um bis zum Ende
der Begegnung alle Folgen
kritischer Verletzungen, die
Willenskraft- oder
Charismaproben betreffen,
ignorieren.

<\

145 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

139 Kosten: 20

Y/

HINGABE <@,

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

CARMER &)
Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Charme-

oder Téuschungsprobe neu
wiirfeln.

138 Kosten: 25

Qe

STARKEPRSENZ @)

Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um Erschdpfung in Héhe
deines Charismawerts
abzubauen.

134 Kosten: 25

142 Kosten: 25
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Kolonist: Unternehmer

Berufsfertigkeiten: Charme, Fiihrungsqualitat, StraRenwissen, Tauschung, Verhandeln,

Wissen (Allgemeinbildung), Wissen (Altes Wissen), Wissen (Kernwelten)

Berufsfertigkeiten Unternehmer: Disziplin, Verhandeln, Wissen (Allgemeinbildung),

& \

Wissen (Unterwelt)

1000 K

N\

_|
o
)
o

I.AUSIBLE AUSREDEN <€)

Bei all deinen
Einschiichterungs- und
Tauschungsproben wird ein
Il pro Talentrang aus dem
Pool entfernt.

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

N UL N

Wenn du dich am Ende
einer Begegnung von
Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Erschépfung abgebaut.

O—CED

<}

7/

STARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

<\

<\

E

o=

E
E

{

N N A\ A\
HN RHOLUN HANDEL UND WANDEL <@, 1000 ) HANDEL UND WANDEL <@,
Wenn du dich am Ende Wenn du Waren auf TODO Wenn du Waren auf
einer Begegnung von legalem Weg verkaufst, legalem Weg verkaufst,
Erschdpfung erholst, wird erzielst du pro Talentrang erzielst du pro Talentrang
pro Talentrang 1 10% mehr Credits. 10% mehr Credits.
zusétzlicher Punkt | |
Erschdpfung abgebaut.
142 Kosten: 10 138 Kosten: 10 FH33 Kosten: 10 138 Kosten: 10
\ \ \
T000 OIS R
TODO TODO TODO TODO
| | | —

N\ , ——( \
TODO OB [ZEHGKET <@ INIG DER HANI KONTAKTE R>
TODO Dein Wundlimit steigt um 2. Beim Kaufen oder Verkaufen Ein Mal pro Spielsitzung
von Waren sowie beim Abbauen kannst du beim Kauf eines
und Eingehen von : a1l
Verpflichtungen kannst du 2 frei Verkan“Chefn .
- Erschapfung hinnehmen, um Gegenstands die Seltenheit
den Preis der Ware um 25% zu um1 pro Talentrang
senken bzw. zu erhéhen oder reduzieren.
die Verpflichtung zusétzlich um
1 zu reduzieren.bzw. um 1
weniger zu erhéhen.
FH33 Kosten: 20 145 Kosten: 20 138 Kosten: 20 138 Kosten: 20
\ ; , \ <\ N\
T0D0 <, ONZENTRATION HINGABE ) 1000 @,
TODO Du kannst dich als Eine deiner Eigenschaften

Mandver konzentrieren,
d.h. 1 Erschdpfung
hinnehmen, um bei deiner

™| néchsten Fertigkeitsprobe

die Begabung ein mal
aufzuwerten.

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

138 Kosten: 25

138 Kosten: 25

—
o
o
(@]
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Kolonisten-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit I

Aufschlussreiche Enthiillung Verbes;gyung z
ange

1000
TODO

M)

/
iil’

=5
ii/
4t/

it B

TODO TODO

TODO

— T
—
-
—

Y/

FH36 Kosten: 10 FH36 Kosten: 10 FH36 Kosten: 10 FH36 Kosten: 10

MEHR VERSTARKUNG @) @; N WIRKUNGSDAURR @
TODO \UMPLIKATIONEN TODO TODO

Iiil

— T

TODO

I
i

FH36 Kosten: 15

FH36 Kosten: 15 FH36 Kosten: 15 FH36 Kosten: 15

I
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Kolonisten-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit I

Beispiellose Expertise Verbesserung >
Range <‘

1000
TODO

)

/

A\
UNEN

— T

\A

- T000 <IN Tono ) r
R TODO %E

TODO

=
—'
(@)
(W)
(@)

it

TODO

- \ L & L <& \
W’W To00 D) (BT FW}
‘In'ru UNEN TODO TODO SCAWIERIGA

TODO

FH36 Kosten: 15

I
E
E
E
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Kopfgeldjager: Attentater

Berufsfertigkeiten: Athletik, Handgemenge, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Schwere

Fernkampfwaffen, StraRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung

Berufsfertigkeiten Attentédter: Heimlichkeit, Infiltration, Nahkampfwaffen, Schwere

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Fernkampfwaffen <\
STARRSINN <) I [TonessToss <) I [PIRSCHER <& I [ AUSWEICHEN >

Dein Erschépfungslimit
steigt um 1.

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den
kritischen Verletzungswurf.

Bei allen Heimlichkeits- und
Kdrperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

144 Kosten: 5

Y/

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X
Erschépfung hinnehmen (X
darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.

!

DN i

PRI Iss <)

Ein Mal pro Runde kannst du
das Manéver
Prézisionsschuss ausftihren,
d.h. X Erschdpfung

%

Ein Mal pro Runde kannst
du als Nebenaktion aus
sitzender oder liegender
Position aufstehen.

Y/

ERSTSCHLAG K

Wenn du einen Gegner
angreifst, der selbst in
diesem Kampf noch nicht
gehandelt hat, erhaltst du

™ oder Wegstecken.

%

%

Einmal pro Runde kannst
du eine Waffe oder einen
griffbereiten Gegenstand
als Nebenaktion ziehen

<}

142 Kosten: 10

Nach einer erfolgreichen
Kampfprobe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bei einem Treffer
Zusatzschaden in Hoher
deiner Gewandtheit zu
verursachen.

W

Bei allen Heimlichkeits- und
Kérperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

= kritischen Verletzungswurf.

hinnehmen (X darf nicht hher | o] S ol
als dein Talentrang sein), um dafiir ellnen 2usatzlichen [ ]
die Verteidigung eines pro Talentrang.
Gegners gegen Nah- und
Fernkampf um X zu senken.
141 Kosten: 10 138 Kosten: 10 136 Kosten: 10
N \ \
DIREKT INS SCHWARZE @, PIRSCHER ) TODESSTOSS )

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den

141 Kosten: 15

ANATONMIEKURS @)

Nach einer erfolgreichen
Kampfprobe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bei einem Treffer
Zusatzschaden in Hohe
deiner Intelligenz zu
verursachen.

144 Kosten: 15

W

/

PIRSCHER Z>)

Bei allen Heimlichkeits- und
Korperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro

I

Vor einem Fernkampfangriff
(auBer mit Wurfwaffen) kannst
du das Mandver Scharfschiitze
ausfiihren, um die Reichweite

Y/

AUSWEICHEN K

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion

/>

)

TODESSTOSS Z>)

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du

Talentrang. deiner Watfe um 1 Kateqorie oro ausweichen, d.h. X +10 pro Talentrang auf den
Talentrang zu erhohen. gII:[Jr je%e Erschdpfung hinnehmen (X kritischen Verletzungswurf.
Kategorie, um die du die darf nicht hoher als dein
Reichweite erhéhst, wird die Talentrang sein), um die
Schwierigkeit des Angriffs 1 Mal Schwierigkeit der Probe X
aufgewertet. Mal aufzuwerten.
141 Kosten: 20 141 Kosten: 20 132 Kosten: 20 144 Kosten: 20
DD A \ 1 \ f A \ \ 0 \
AZISIC I TODLICHE PRAZISION <@ HINGABE ) MEISTER DER SCHATTEN @
Ein Mal pro Runde kannst du Wahle beim Erlernen des Eine deiner Eigenschaften Ein Mal pro Runde kannst
das Manaver Talents eine steigt um 1. Maximalwert du 2 Erschépfung

Prézisionsschuss ausftihren,
d.h. X Erschdpfung
hinnehmen (X darf nicht héher
als dein Talentrang sein), um
die Verteidigung eines
Gegners gegen Nah- und
Fernkampf um X zu senken.

141 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Kampffertigkeit. Bei allen
erfolgreichen Kampfproben
mit dieser Fertigkeit richtest
du 1 zusétzlichen Schaden
an.

ist 6.

144 Kosten: 25

hinnehmen, um die
Schwierigkeit der ndchsten
Heimlichkeits- oder
Infiltrationsprobe um 1 zu
senken.

138 Kosten: 25

139 Kosten: 25
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Kopfgeldjager: PowerTech

Berufsfertigkeiten: Athletik, Handgemenge, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Schwere

Fernkampfwaffen, StralRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung

Berufsfertigkeiten PowerTech: Einschiichterung, Handgemenge, Leichte
Fernkampfwaffen, Mechanik

SCHERERHALT <)

Du kannst als Mandéver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro
Talentrang 1 Il der
aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

i@

Dein Wundlimit steigt um 2.

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

JRCHTEINFLOSSEND <€)

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht
héher als den Talentrang
sein), um die Schwierigkeit
einer Einschlichterungs-
probe X Mal abzuwerten
oder —wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

{>

-
| lj |
\AME
Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Defensiver Kampfstil
ausfihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher als
den Talentrang sein), um bis zum
Beginn deines néchsten Zuges die
Schwierigkeit aller
Nahkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

E

[

& \

<\

<\

¢

DESORIENTIERENDER
.
ANGR

Wenn du einen
erfolgreichen Angriff
ausgeftihrt hast, kannst du
24} ausgeben, um das
Ziel fiir 1 Runde pro
Talentrang desorientiert zu
machen.

135 Kosten: 10

<& )

BETAUBUNGSSCHLAG @

Bei Nahkampfwaffenproben
kannst du entscheiden, den
Schaden auf das
Erschépfungslimit des
Gegners anzurechnen,
anstatt auf das Wundenlimit.
Trotzdem wird er durch
Absorption reduziert.

AUSH HW

Wabhle einen Gegenstand
(z.B. eine Waffe oder
Rustung), dem du eine

gibst, solange du ihn

permanente Verbesserung Jeder Gegenstand kann

UFTLER <@,

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusétzlichen
Ausriistungspunkt geben.

nur ein Mal modifiziert

[ mit dieser Fertigkeit richtest

N\ \
RSATZMAGAZIN ll RSONALISIER KERNSCHUSS )
Dir kann niemals durch & AUSRUSTUN Wenn du einen Gegner in
die Munition ausgehen. Wihle einen Gegenstand kurzer oder
Waffen mit begrenzter (.B. eine Waffe%der Nahkampfreichweite triffst
Munition sind davon nicht Riistung), dem du eine mit einer leichten oder
betroffen. | permaneﬁte Verbesserung schweren Fernkampfwaffe
ib | duih triffst, richtest du 1
gibst, solange du ihn o0
benutzt. zusétzlichen Schaden pro
Talentrang an.

136 Kosten: 10 141 Kosten: 10 138 Kosten: 10
T, (T TR
Dein Wundlimit steigt um 2. Wenn du eine Ristung Ein Mal pro Spielsitzung

tragst, steigt deren darfst du eine
Absorptionswert um 1. Einschiichterungs- oder
StralRenwissenprobe neu
| = wrfeln.

145 Kosten: 15 141 Kosten: 15 w

& \ <
T

TODLICHE PRAZISION <@

Wahle beim Erlernen des
Talents eine
Kampffertigkeit. Bei allen
erfolgreichen Kampfproben

du 1 zusétzlichen Schaden

N

Y/

ERBLOSLE

t|AUBUN LA

Wenn du mit Nahkampfwaffen-
oder Handgemengeproben
Erschopfungsschaden
verursachst, kannst du @
ausgeben, um das Ziel fur eine
Runde pro ausgegebenen @
handlungsunfahig zu machen.

133 Kosten: 20

benutzt. werden. an.
141 Kosten: 20 144 Kosten: 20 144 Kosten: 20
——= <& N <8 \
Du kannst X Erschépfung Eine deiner Eigenschaften U TUNGISPELIA

hinnehmen (X darf nicht
hoher als den Talentrang
sein), um die Schwierigkeit

probe X Mal abzuwerten
oder —wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

einer Einschlichterungs- ™1

Nz

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

Joe] Mindestens 2 trégst, steigt

Wenn du eine Rustung mit
einem Absorptionswert von

deine Verteidigung um 1.

138 Kosten: 25

-

LAHNENDER ANGRIFF

Die Schwierigkeit deiner
nachsten Kampfprobe
steigt um 1. Wenn du damit
Schaden verursachst,
erleidet das Ziel bis zum
Ende der Begegnung jedes
Mal, wenn es sich bewegt,
1 Erschépfung.

141 Kosten: 25

139 Kosten: 25
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Kopfgeldjager: Uberlebenskiinstler

Berufsfertigkeiten: Athletik, Handgemenge, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum), Schwere

Fernkampfwaffen, StralRenwissen, Wachsamkeit, Wahrnehmung

Berufsfertigkeiten Uberlebenskiinstler: Uberleben, Wahrnehmung, Widerstandskraft,

Wissen (Xenologie)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

MEISTER DER WILONIS @3

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Nahrung,
Wasser oder Zuflucht
finden willst, werden bis zu
Il entfernt. AuRerdem
brauchst du nur halb so
lange wie normal.

I’>

!

<\

Bei allen Heimlichkeits- und
Kérperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

<\

7/

NATURBURSCH

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du dich tber
schwieriges Terrain bewegst
oder rauen
Umwelthedingungen trotzt,
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Uberlandreisen
dauern fir dich nur halb so
lang wie normal.

7/

AUR \ )

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Spuren
findest oder verfolgst, wir
ein [l pro Talentrang
entfernt. AuRerdem
brauchst du dafiir nur halb
so lang wie normal.

E

<\

NATURBURSCH

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du dich Gber
schwieriges Terrain bewegst
oder rauen

Y/

[

wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Uberlandreisen
dauern fiir dich nur halb so
lang wie normal.

139 Kosten: 10

Umweltbedingungen trotzt, [y

o=

LEICHTFUSSIG )

Du ignorierst die tblichen
Nachteile fiir Bewegungen
durch schwieriges Terrain.

<\

=== einen [] pro Talentrang.

138 Kosten: 10

Bei allen Fertigkeitsproben
(auch Kampfproben), die du
im Zusammenhang mit
Tieren ablegst, bekommst du

AuRerdem addierst du bei
kritischen Verletzungswiirfen
gegen Tiere 10 pro
Talentrang hinzu.

&

™ Zusatzschaden in Hoher

Y/

SCHWACHSTELLE @

Nach einer erfolgreichen
Kampfprobe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bei einem Treffer

deiner List zu verursachen.

138 Kosten: 10

142 Kosten: 10

/>

Y/

M

Dein Wundlimit steigt um 2.

Y/

AHR \ )

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Spuren
findest oder verfolgst, wir
ein [l pro Talentrang
entfernt. Auerdem
brauchst du dafiir nur halb
so lang wie normal.

145 Kosten: 15

<\

136 Kosten: 15

Bei allen Heimlichkeits- und
Kérperbehrrschungsproben
erhaltst du einen [_] pro
Talentrang.

&

™ wiirfeln.

DRAUSSENZU HAUSE @)

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine
Widerstandskraft- oder
Uberlebensprobe neu

141 Kosten: 15

W

Y/

ij

M

Dein Wundlimit steigt um 2.

<\

Bei allen Fertigkeitsproben
(auch Kampfproben), die du
im Zusammenhang mit
Tieren ablegst, bekommst du
einen [] pro Talentrang.
AuRerdem addierst du bei
kritischen Verletzungswiirfen
gegen Tiere 10 pro
Talentrang hinzu.

Kosten: 20

I

38 Kosten: 20

7/

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Spuren
findest oder verfolgst, wir
ein Il pro Talentrang
entfernt. Auerdem
brauchst du dafiir nur halb
so lang wie normal.

/>

(GFRESISTENZ <@

Bei allen Fertigkeitsproben, mit
denen du Giften widerstehst
oder dich von Vergiftungen
erholst, bekommst du einen
zusétzlichen [] pro Talentrang.
AuRerdem sinkt bei dir die
Wirkungsdauer von Giften um 1
Runde pro Talentrang (Minimum
1 Runde).

136 Kosten: 20

138 Kosten: 20

<\

/>

&

STANDHAFTIGKET @)

Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bis zum Ende der
Begegnung alle Folgen
kritischer Verletzungen, die
Stérke- und
Gewandtheitsproben
betreffen, zu ignorieren.

( \ \ \
BELASTBARKEIT @, HINGABE @, STARRSINN @,
Deine Absorption steigt um Eine deiner Eigenschaften Dein Erschdpfungslimit

steigt um 1. Maximalwert steigt um 1.
ist 6.
P P
w 138 Kosten: 25 143 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

142 Kosten: 25
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Schmuggler: Charmeur

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StralBenwissen,

Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt)

Berufsfertigkeiten Charmeur: Charme, Coolness, Fuhrungsqualitét, Verhandeln

/

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkduflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang

/

) | \ | \\ R

Du kannst die Aktion
Beflligelnde Worte ausfihren:
Lege eine mittelschwere

(¢ @) Fuhrungsqualitits-
probe ab. Jedes 3% lasst einen
Verbiindeten in kurzer

ENTWAFFNENDES <@,
LACHELN

Bei all deinen
Flhrungsqualitats- und
Charmeproben wird ein Il
pro Talentrang aus deinem

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

|

ARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

3

darfst du eine Charme-
oder Téuschungsprobe neu
wiirfeln.

steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

134 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

138 Kosten: 25

™ Minimum von 1.

reduzieren. Reichweite 1 Erschdpfun
abbauen. Fir jedes f} bgut Pool entfernt,
einer der Betroffenen 1 weitere
Erschopfung ab.
T RBESSER CONGENIAL @, PLAUSIBLE AUSREDEN <@,
AGHELN bt NDE WUR TODO Bei all deinen
Bei all deinen Jeder von deinen von Einschuichterungs- und
Fiihrungsqualitéts- und Befliigelnden Worten Téuschungsproben wird ein
Charmeproben wird ein Il betroffene Verbindete —-— Il pro Talentrang aus dem
pro Talentrang aus deinem bekommt [Jauf alle Pool entfernt.
Pool entfernt. Fertigkeitsproben fir so viele
Runden, wie du Rénge in
Flhrungsqualitét hast.
135 Kosten: 10 132 Kosten: 10 FC32 Kosten: 10 141 Kosten: 10
\ \ \
DISARMING SMILE <@ WORKS LIKE A CHARM @ DISARMING SMILE <@, STARRSINN @,
TODO TODO TODO Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.
| |
i \ \ ; \ ST \
JSSHOLZRASPLER CONGENIAL ) JST KIDDIN ‘ ASEN
Ein Mal pro Spielsitzung TODO TODO Du kannst 1
kannst du beim Kauf eines Schicksalspunkt ausgeben,
frei verkéauflichen um Erschdpfung in Héhe
Gegenstands die Seltenheit deines Charismawerts
um 1 pro Talentrang ™ ™ [™== abzubauen.
reduzieren.
FC32 Kosten: 20 FC33 Kosten: 20 142 Kosten: 20
\ C: \ ; \
CHARMEUR™ " XTI [ HINGABE <& I | DON'T SHooT OB [ENTSCHLOSSENHET <2
Ein Mal pro Spielsitzung Eine deiner Eigenschaften TODO Immer wenn du unfreiwillig

Erschdpfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem

E
E

Version 13 ¢ 03.03.2019 « Am Rande des Imperiums  https://www.beimax.de/fileadmin/downloads/starwars/Talente_SW_ARd|I.pdf



Schmuggler: Dieb

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StraRenwissen,

Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Berufsfertigkeiten Dieb: Computertechnik, Heimlichkeit, Infiltration, Wachsamkeit

I.I.ERWELTSEESI[IHT 2>

Die Schwierigkeit aller
Proben zur Identifikation

T

/

fi CPHWAR7MARK

KONIG DER STRASSE <@ o

Bei all deinen \UNTAR

v:.—O

e

MUENEN

Strallenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein [l pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die
Seltenheit um 1 Talentrang
reduzieren. Der Preis steigt

des Charakters wird ein
Mal pro Talentrang
aufgewertet.

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du
Sicherheitsanlagen
ausschaltest oder
verschlossene Tliren 6ffnest,

pro Reduktion um die

Halfte des Grundpreises. wir ein Il pro Talentrang

aus deinem Pool entfernt.

Nl et

E
E

138 Kosten: 5
HW

<\

I \\ A\ O\ m N\
S W AUSWEICHEN <O [STARRSIN <O W [GEHEIME VERSCHLIGE <)
\UNTAR Wenn eine Angriffsprobe Dein Erschdpfungslimit Dein Raumschiff oder einer
Beim Kauf von illegaler gegen dich gewurfelt wird, steigt um 1. deiner Gegensténde hat
Ware kannst du die kannst du als Nebenaktion Geheimverstecke, in denen
Seltenheit um 1 Talentran ausweichen, d.h. X du Objekte schmuggeln
duzi Der Preis st gt fm=== Erschdpfung hinnehmen (X ) === 2nnst deren
070 Reduktion um die - darf nicht hoher als dein Belastungswert maximal so
pro Reduktion um die Talentrang sein), um die hoch ist wie dein
Halfte des Grundpreises. Schwierigkeit der Probe X
Talentrang.
Mal aufzuwerten.
142 Kosten: 10 132 Kosten: 10 143 Kosten: 10 137 Kosten: 10

& &

N\ N\ (Fouii N\
PIRSCHER <@, STARRSINN <@, = ABKURZUNG <@,
Bei allen Heimlichkeits- und Dein Erschdpfungslimit | \ Bei Verfolgungsjagden
Karperbehrrschungsproben steigt um 1. Du kannst X Erschdpfung bekommst du einen [] pro
Ty, o S il doren o Gegrer
: haher als dein Talentran .
1 [ | sein), um bei einer o verfolgst oder vor ihnen
Initiativeprobe X fliehst.
zusétzliche 3% zu
bekommen.
141 Kosten: 15 143 Kosten: 15 Kosten: 15

!

%

<\":T"'

Y
-

T Hr ]

Bei allen Fertigkeitsproben,

MEISTERDIEB I [KGNIG DER STRASSE <)

Ein Mal pro Spielsitzung Bei all deinen
darfst du eine Infiltrations- StraRenwissen- und

Ein Mal pro Runde kannst
du als Nebenaktion aus

= =
é/

mit denen du oder Heimlichkeitsprobe Wissen-(Unterwelt)-Proben sitzender oder liegender
Sicherheitsanlagen neu wirfeln. wird ein Il pro Talentrang Position aufstehen.
ausschaltest oder ™ aus dem Pool entfernt.
verschlossene Tiiren 6ffnest,
wir ein [l pro Talentrang
aus deinem Pool entfernt.

142 Kosten: 20 139 Kosten: 20 138 Kosten: 20 138 Kosten: 20

<}

A\ A\ N\ N\
MEISTER DER SCHATTEN @, AUSWEICHEN ) ALLERWELTSGESICHT <@ HINGABE <)
Ein Mal pro Runde kannst Wenn eine Angriffsprobe Die Schwierigkeit aller Eine deiner Eigenschaften
du 2 Erschépfung gegen dich gewirfelt wird, Proben zur Identifikation steigt um 1. Maximalwert

7
2
o

kannst du als Nebenaktion des Charakters wird ein

ausweichen, d.h. X Mal pro Talentrang
Erschdpfung hinnehmen (X ==t o fgewertet.

hinnehmen, um die
Schwierigkeit der ndchsten
Heimlichkeits- oder

Infiltrationsprobe um 1 zu darf nicht hoher als dein
senken. Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.
139 Kosten: 25 w 138 Kosten: 25
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Schmuggler: Pilot

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StraRenwissen,

Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt)
Berufsfertigkeiten Pilot: Artillerie, Astronavigation, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Du kannst die Aktion
Vollgas durchfiihren. Lege
eine schwierige (¢ ¢ ¢)
Pilotenprobe ab, um die
Maximalgeschwindigkeit
deines Raumschiffs fiir so
viele Rundenum 1 zu
erh6hen, wie du List hast.

<\

i

PILOTENASS Z>)

Bei all deinen Pilotproben

(Planetar- und Weltraum)

wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

<\

STELLARKARTOGRAPH <@

Bei all deinen
Astronavigationsproben
wird ein [lpro Talentrang
aus dem Pool entfernt.
AuRerdem dauert
Astronavigation bei dir nur
halb so lang wie normal.

<}

AUFSATTELN )

Einmal pro Runde kannst du
als Nebenaktion auf ein
Fahrzeug oder Reittier auf-
oder von ihm absteigen oder
innerhalb eines Fahrzeugs
oder Raumschiffs in Cockpit
oder in die Waffenstation
wechseln.

w

Bei all deinen Pilotproben

(Planetar- und Weltraum)

wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

N

" DWICPH \)

TENASS Z>)

PILO

== ym Zusatzschaden in H6he

Nach einem erfolgreichen
Angriff mit einer Schiffs- oder
Fahrzeugwaffe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,

deiner halben Gewandtheit

/>

STELLARKARTOGRAPH <@

Bei all deinen
Astronavigationsproben
wird ein [lpro Talentrang
aus dem Pool entfernt.
AuRerdem dauert
Astronavigation bei dir nur

™™ zusétzlicher Punkt

Nl

(SCHNELLE ERHOLUNG <))

Wenn du dich am Ende
einer Begegnung von
Erschdpfung erholst, wird
pro Talentrang 1

Erschépfung abgebaut.

142 Kosten: 10

VERBES
VOLLEA
Du kannst 1 Erschdpfung
hinnehmen, um Vollgas als
Mandver zu versuchen und
die Schwierigkeit auf

mittelschwer (¢ ¢) zu
reduzieren.

5 3
VERBESSERTES N
e
EISNA ﬁ'ﬁ
Nach einem erfolgreichen
Angriff mit einer Schiffs- oder
Fahrzeugwaffe kannst du 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um Zusatzschaden in Héhe

deiner Gewandtheit zu
verursachen.

(aufgerundet) zu halb so lang wie normal.
verursachen.
141 Kosten: 10 143 Kosten: 10
& \

STARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

<}

GEBORENERPILOT @)

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Pilot
(Weltraum)- oder
Attillerieprobe neu wirfeln.

TARRSINN 75 <\J. STERHA N CHWERZUTREFFEN ) Olji%Twnm
Dein Erschdpfungslimit DLLGA Wenn dein Schiff oder EUERMANUVER

steigt um 1. Du erhohst die Fahrzeug angegriffen wird, Die Verteidigung eines von
Maximalgeschwindigkeit zahit deine Silhouette als 1 dir gesteuerten
f] mit Vollgas um 2 statt um Punkt weniger. Raumschiffs oder
1. Fahrzeugs steigt um 1 pro
Talentrang.
143 Kosten: 20 142 Kosten: 20 135 Kosten: 20
\ < N <& N = \
FLUGKUNST I | HINGABE R | I > ]ﬁ; ,JM
OWEIGHMANL

Wenn du ein Raumschiff
steuerst, kannst du ein Mal
pro Runde 2 Erschépfung
hinnehmen, um eine
beliebige Aktion als
Manéver durchzufiihren.

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

Dein Wundlimit steigt um 2.

138 Kosten: 25

== konkurrierende Pilot (Planetar

Ein Mal pro Begegnung kannst
du folgende Aktion durchfiihren:
Wahle 1 Gegner und lege eine

oder Weltraum)-Probe ab, damit
der Gegner dich fir so viele
Runden, wie du Gewandtheit
hast, nicht angreifen kann.

145 Kosten: 25

134 Kosten: 25

Version 13 ¢ 03.03.2019 « Am Rande des Imperiums  https://www.beimax.de/fileadmin/downloads/starwars/Talente_SW_ARd|I.pdf



Schmuggler: Revolverheld

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StraRenwissen,

Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt)

Berufsfertigkeiten Revolverheld: Coolness, Einschiichterung, Leichte Fernkampfwaffen,

Wissen (AuRerer Rand)

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

<\

Dein Erschépfungslimit
steigt um 1.

<\

Wenn du einen Gegner
angreifst, der selbst in
diesem Kampf noch nicht
gehandelt hat, erhaltst du
daftir einen zusétzlichen []
pro Talentrang.

143 Kosten: 5

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht
héher als dein Talentrang
sein), um bei einer
Initiativeprobe X
zusétzliche 3¢ zu
bekommen.

%

Einmal pro Runde kannst
du eine Waffe oder einen
griffbereiten Gegenstand
als Nebenaktion ziehen
oder Wegstecken.

w

<\

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den
kritischen Verletzungswurf.

o=

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

144 Kosten: 10

/>

/>

N

ERSTSCHLAG 7))

Wenn du einen Gegner
angreifst, der selbst in
diesem Kampf noch nicht
gehandelt hat, erhaltst du
dafir einen zusatzlichen []
pro Talentrang.

143 Kosten: 10

INPROVED QUICK DRAW €

TODO

136 Kosten: 10

FC33 Kosten: 10

i

Dein Wundlimit steigt um 2.

i/
—
o
o
C)I

145 Kosten: 15

=== Erschdpfung hinnehmen (X

AUSWEICHEN Z>)

Wenn eine Angriffsprobe
gegen dich gewdrfelt wird,
kannst du als Nebenaktion
ausweichen, d.h. X

darf nicht hoher als dein
Talentrang sein), um die
Schwierigkeit der Probe X
Mal aufzuwerten.

w

<}

SORRY ABOUT THE MESS €3

/>

JUVERSICHT Z>)

Bei Disziplinproben gegen
Angst sinkt die
Schwierigkeit fir dich um 1
pro Talentrang.

/>

[ kritischen Verletzungswurf.

TODESSTOSS Z>)

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den

145 Kosten: 20

<\

<\

Y/

==

144 Kosten: 20

Lo NGNET als dein Talentrang

Y/

\

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht

sein), um bei einer
Initiativeprobe X
zusatzliche 3% zu
bekommen.

FC33 Kosten: 20

<}

134 Kosten: 20

Y/

HINGABE K

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

SPITFIRE )

TODO

138 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

GEBORENER SCHITZE. @)

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Leichte
Fernkampfwaffen- oder
Schwere

wiirfeln.

E

Fernkampfwaffenprobe neu ™| mit dieser Fertigkeit richtest

TODLICHE PRAZISION <@

Wahle beim Erlernen des
Talents eine
Kampffertigkeit. Bei allen
erfolgreichen Kampfproben

du 1 zusétzlichen Schaden

)
=

E

144 Kosten: 25
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Schmuggler: Schurke Aktiv D

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Passiv Il

Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt) Range ¢
Berufsfertigkeiten Schurke: Charme, Coolness, Leichte Fernkampfwaffen, Tauschung

\ \ < \
SCHW SICHERES AUFTRETEN <% INELLZIEHEN ‘W
\UNTAR Bei all deinen Tauschungs- Einmal pro Runde kannst | \
Beim Kauf von illegaler und Infiltrationsproben wird du eine Waffe oder einen Du kannst X Erschdpfung
Ware kannst du die ein M pro Talentrang aus griffbereiten Gegenstand hinnehmen (X darf nicht
Seltenheit um 1 Talentrang dem Pool entfemt. als Nebenaktion ziehen héher als dein Talentrang
reduzieren. Der Preis steigt oder Wegstecken. sein), um bei einer
pro Reduktion um die Initiativeprobe X
Hélfte des Grundpreises. zusétzliche 3% zu

bekommen.

[
E
E

w

ICHERES AUFTRETEN <€) SCHWARZMARK > SICHERES AUFTRETEN <@ ERSTSCHLAG 2>

Bei all deinen Tauschungs- i |T AR Bei all deinen Tauschungs- Wenn du einen Gegner

und Infiltrationsproben wird Beim Kauf von illegaler und Infiltrationsproben wird angreifst, der selbst in

ein [l pro Talentrang aus Ware kannst du die ein [l pro Talentrang aus diesem Kampf noch nicht

dem Pool entfernt. Seltenheit um 1 Talentrang dem Pool entfernt. gehandelt hat, erhéltst du
| daflir einen zusatzlichen []

reduzieren. Der Preis steigt
pro Reduktion um die
Hélfte des Grundpreises.

142 Kosten: 10 142 Kosten: 10 142 Kosten: 10 136 Kosten: 10

EINEVERSCHD THGHE <O I SCHWAREIARH [SmwARTShoLLE <8

pro Talentrang.

N\
Dein Raumschiff oder einer Dein Wundlimit steigt um 2. Tl AR c|§In l\'<|/|a| pro Rgngite k?tnnsltl du
i A . . as Manover seltwartsrolle
. ’ Ware kannst du die hinnehmen (X darf nicht hoher

du Objekte schmuggen | Seltenheit um 1 Talentrang als dein Talentrang sein), um bis
kannst, deren . reduzieren. Der Preis steigt zum Beginn deines nachsten
Belastungswert maximal so pro Reduktion um die Zuges die Schwierigkeit aller
hoch ist wie dein Halfte des Grundpreises. Fernkampfangriffe gegen dich X
Talentrang. Mal aufzuwerten.

145 Kosten: 15 142 Kosten: 15 142 Kosten: 15

GEHEIME VERSCHLAGE <6 BRI SEMWARTSROLLE <63

Dein Wundlimit steigt um 2. REFLEA Dein Raumschiff oder einer Ein Mal pro Runde kannst du

.. i A das Mandver Seitwartsrolle
Du kannst X ErschGpfung deiner Gegenstande hat ausfihren, d.h. X Erschopfung

[

/

hinnehmen (X darf nicht Geheimverstecke, in denen hinnehmen (X darf nicht hoher
hoher als dein Talentrang || du Objekte schmuggeln als dein Talentrang sein), um bis
sein), um bei einer kannst, deren ) zum Beginn deines nachsten
Initiativeprobe X Belastungswert maximal so Zuges die Schwierigkeit aller
zusatzliche ¢ zu hoch ist wie dein Fernkampfangriffe gegen dich X
bekommen. Talentrang. Mal aufzuwerten.
145 Kosten: 20 134 Kosten: 20 137 Kosten: 20 142 Kosten: 20
N \ \ \
HINGABE O MR[CHARMERR €3 WACH ERSTSCHLAG R>
Eine deiner Eigenschaften Ein Mal pro Spielsitzung Nach einer erfolgreichen Wenn du einen Gegner
steigt um 1. Maximalwert darfst du eine Charme- Kampfprobe kannst du 1 angreifst, der selbst in
ist 6. oder Téuschungsprobe neu Schicksalspunkt ausgeben, diesem Kampf noch nicht
wirfeln. um bei einem Treffer gehandelt hat, erhaltst du
| [™=== Zusatzschaden in Héher ™ dafiir einen zusatzlichen []
deiner List zu verursachen. pro Talentrang.
138 Kosten: 25 134 Kosten: 25 142 Kosten: 25 136 Kosten: 25
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Schmuggler: Spieler Aktiv D

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kérperbeherrschung, Pilot (Weltraum), StraRenwissen, Passiv Il
Tauschung, Wachsamkeit, Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt) Range ¢
Berufsfertigkeiten Spieler: Computertechnik, Coolness, Infiltration, TAuschung

|
|

SICHERES AUFTRETEN <@ STARRSINN @, UP THE ANTE K

Bei all deinen Tauschungs- Dein Erschdpfungslimit Dein Wundlimit steigt um 2. TODO
und Infiltrationsproben wird steigtum 1.
ein I pro Talentrang aus
dem Pool entfernt.

142 Kosten: 5

!
E
3

\ \ \ - \
STARRSINN <0 I [ SECOND CHANCES <IN [ iNcas: R> ﬁi]nm
Dein Erschépfungslimit TODO Eine deiner Eigenschaften JUUBLE UR NOTHIN
steigt um 1. steigt um 1. Maximalwert TODO

ist 6.

FC33 Kosten: 10 138 Kosten: 10 FC32 Kosten: 10

SECOND CHANGES ™ <3N [SICHERES AUFTRETEN <) IR |FOR I;W [WEISTERDIES D)
|

TODO Bei all deinen Tauschungs- ik B Ein Mal pro Spielsitzung
und Infiltrationsproben wird TODO darfst du eine Infiltrations-
ein [l pro Talentrang aus oder Heimlichkeitsprobe
dem Pool entfernt. neu wiirfeln.

Kosten: 15

N

W 139 Kosten: 15

UP THE ANTE @, UP THE ANTE <‘ CLEVER SOLUTION \ [ SECOND CHANCES <‘
TODO TODO TODO TODO

FC33 Kosten: 20 FC33 Kosten: 20 FC32 Kosten: 20 Kosten: 20

\ i \ \ \
DOUBLE ORNOTHING QRN [ SUSSHOLZRASPLER <O RN HARTE W
TODO Ein Mal pro Spielsitzung J?x JLUNGSPARTNER UR NOTRIN
kannst du beim Kauf eines Ein Mal pro Spielsitzung
fgzgveer:ls(g:{ggh;g Seltenheit darfst du eine Coolness-
oder Verhandlungsprobe
™ um 1 pro Talentrang ™ neu wiirfeln. osp M
reduzieren.
W 142 Kosten: 25 139 Kosten: 25 W
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Schmuggler-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit I

Beispielloses Gliick Verbesserung I

Range <‘

UNMATCHED FORTUNE BASE ABILITY
TODO

v N

/>

FREQUENCY R NCREASE NUMBER SHAREDLUCK  @QWN[INCREASENUMBER <@

TODO TODO TODO TODO

i

FC39 Kosten: 10 FC39 Kosten: 10 FC39 Kosten: 10

<\

\CRER INCREASERANGE <) [N [ FREQUENCY R>
TODO TODO TODO TODO

FC39 Kosten: 10

[

/

/

[

FC39 Kosten: 15

I
i

FC39 Kosten: 15 FC39 Kosten: 15 FC39 Kosten: 15

I
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Schmuggler-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit I

Verbesserung )
Knappe Flucht Ringe <@

NARROW ESCAPE BASE ABILITY \
TODO

/
/

. e MEHRVERSTKRKUNG D\ (R

TODO TODO

=
—'
(@)
(W)
(@)

it

TODO

FC38 Kosten: 10 FC38 Kosten: 10 FC38 Kosten: 10 FC38 Kosten: 10
$ > <\@W@w_-? oL )

TODO TODO TODO

— = |
23|
/4

FC38 Kosten: 15 FC38 Kosten: 15 FC38 Kosten: 15 FC38 Kosten: 15
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Soldner: Leibwachter

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft

Berufsfertigkeiten Leibwachter: Artillerie, Pilot (Planetar), Schwere Fernkampfwaffen,

Wahrnehmung

HGET

Dein Wundlimit steigt um 2.

SPERRFEUER Z>)

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder
Artillerie triffst, verursachst
du 1 zusétzlichen Schaden
pro Talentrang.

145 Kosten: 5

<}

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

UNVERWGSTLCH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert
(nicht unter 1).

w

<}

Y/

STARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

w

lil“ll \

Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Personenschutz
durchfihren, um einen Charakter
in Nahkampfreichweite zu
schitzen, d.h. du kannst X
Erschdpfung hinnehmen (X darf
nicht hoher als dein Talentrang
sein), um bis zum Beginn deines
néchsten Zuges die Schwierigkeit

DCKSCHADEL <@

Wenn du handlungsunféhig oder
betdubt bist, kannst du die
Aktion Dickschadel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

Lo (€ @ @ @) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzusttteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

aller Angriffe gegen den Charakter
X Mal aufzuwerten.,

Kosten: 10

™1 Artillerie triffst, verursachst

E

SPERRFEUER 7))

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder

du 1 zusatzlichen Schaden
pro Talentrang.

[ Talentrang 1 I der

<& )

SICHERER HALT @,

Du kannst als Manéver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
nachsten Aktion pro

aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

142 Kosten: 10

Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Personenschutz
durchfihren, um einen Charakter
in Nahkampfreichweite zu
schitzen, d.h. du kannst X
Erschdpfung hinnehmen (X darf
nicht hoher als dein Talentrang
sein), um bis zum Beginn deines
néchsten Zuges die Schwierigkeit

135 Kosten: 10
\\J : ) ) | \

Ein Mal pro Runde kannst du
das Mandver Seitwartsrolle
ausftihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher

zum Beginn deines nachsten
Zuges die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

aller Angriffe gegen den Charakter
X Mal aufzuwerten.

Kosten: 15

142 Kosten: 10

Y/

‘I

DEFENSIV
AAMPEY
Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Defensiver Kampfstil
ausfiihren, d.h. X Erschépfung

als dein Talentrang sein), um bis L___¥ hinnehmen (X darf nicht héher als

den Talentrang sein), um bis zum
Beginn deines néchsten Zuges die
Schwierigkeit aller
Nahkampfangriffe gegen dich X

<}

SCHERERHALT <@

Du kannst als Manéver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro
Talentrang 1 I der
aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

Mal aufzuwerten.

' BELASTBARKET <@

Deine Absorption steigt um
1.

142 Kosten: 15
\\J : ) ) | \

Ein Mal pro Runde kannst du
das Mandver Seitwartsrolle
ausftihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher

zum Beginn deines nachsten
Zuges die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

133 Kosten: 20

— v N\
o o
Al

Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Defensiver Kampfstil
ausfihren, d.h. X Erschépfung

als dein Talentrang sein), um bis L___¥ hinnehmen (X darf nicht héher als

den Talentrang sein), um bis zum
Beginn deines néchsten Zuges die
Schwierigkeit aller
Nahkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

142 Kosten: 20

<}

L (¢ @ @ @) Disziplinprobe

142 Kosten: 15

DCKSCHADEL <@

Wenn du handlungsunfahig oder
betubt bist, kannst du die
Aktion Dickschddel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

ab, um diesen Zustand
abzustdtteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6

™ Artillerie triffst, verursachst

SPERRFEUER Z>)

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder

du 1 zusatzlichen Schaden
pro Talentrang.

138 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

135 Kosten: 20 135 Kosten: 20
I (T
Dein Wundlimit steigt um 2. DICKSCHADE

142 Kosten: 25

Wenn du wegen Uberschreiten
des Erschdpfungslimits
kampfunféhig bist, kannst eine
schwierigere Dickschédelprobe-
Aktion versuchen, um deine
Erschopfung auf 1 unter dem
Limit zu reduzieren.

145 Kosten: 25

E
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Soldner: Marodeuer

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft

Berufsfertigkeiten Marodeuer: Einschiichterung, Nahkampfwaffen, Uberleben,

Widerstandskraft

i@

Dein Wundlimit steigt um 2.

145 Kosten: 5

<\

WITENDERHIER <@

Wenn du eine Nahkampf-
oder Handgemengeprobe
ablegst, kannst du X
Erschépfung hinnehmen (X
darf nicht héher als dein
Talentrang sein), um die
Begabungswiirfel der
Probe X Mal aufzuwerten.

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

WILDE KRAFT 7))

Pro Talentrang verursachst
du mit Nahkampfwaffen
und im Handgemenge bei
einem Treffer 1
zusétzlichen Schaden.

WILDE KRAFT Z>)

Pro Talentrang verursachst
du mit Nahkampfwaffen
und im Handgemenge bei
einem Treffer 1
zusétzlichen Schaden.

145 Kosten: 10

T

BELASTBARKEIT <@

Deine Absorption steigt um

=

<\

[ kritischen Verletzungswurf.

HGET

Dein Wundlimit steigt um 2.

¥ kritischer Verletzungen, die

145 Kosten: 10

<& \

TODESSTOSS K

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den
kritischen Verletzungswurf.

144 Kosten: 5

“II‘ \

Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um bis zum Ende der
Begegnung alle Folgen

Stérke- und
Gewandtheitsproben
betreffen, zu ignorieren.

TODESSTOSS Z>)

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den

i

NEDERSCHLAGEN @3

Wenn du mit einem
Nahkampfangriff triffst,
kannst du @ ausgeben,
um das Ziel zu Boden zu
werfen.

142 Kosten: 10
<\ y \

I

Dein Wundlimit steigt um 2.

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

<}

™= darf nicht héher als dein

WITENDERHIEB <)

Wenn du eine Nahkampf-
oder Handgemengeprobe
ablegst, kannst du X
Erschépfung hinnehmen (X

Talentrang sein), um die
Begabungswiirfel der
Probe X Mal aufzuwerten.

W 1. Kosten: 15 145 Kosten: 15 W
<\ \ <\ \ A\ <> \
ZAHIGKET <@ JN | WILDE KRAFT > ;} T TODESSTOSS R>
Dein Wundlimit steigt um 2. Pro Talentrang verursachst AANMPER Bei jeder kritischen
du mit Nahkampfwaffen Ein Mal pro Spielsitzun Verletzung, die du
und im Handgemenge bei darfst dupeinep J verursachst, addierst du
einem Treffer 1 Handgemenge- oder +10 pro Talentrang auf den
[ zusétzlichen Schaden. ™1 Nahkampfwaffenprobe neu kritischen Verletzungswurf.
wiirfeln.
145 Kosten: 20 Kosten: 20 139 Kosten: 20 144 Kosten: 20
T \ ( N\ ~ \ N
WUTENDERHIEB <@ BELASTBARKEIT @, DEF ' HINGABE @,
Wenn du eine Nahkampf- Deine Absorption steigt um AP Eine deiner Eigenschaften
oder Handgemengeprobe 1. Ein Mal pro Runde kannst du das steigt um 1. Maximalwert
ablegst, kannst du X Manéver Defensiver Kampfstil ist 6.
Erschopfung hinnehmen (X ausfuhren, ‘&‘-dx Erschopfung
H = . |y s NINNENMEN alt nicl onerals ol
darf nicht hOh?r als de'.n den Talentrang sein), um bis zum
Talentrang sein), um die Beginn deines néchsten Zuges die
Begabungswiirfel der Schwierigkeit aller _
Probe X Mal aufzuwerten. Nankampfangriife gegen dich X
Mal aufzuwerten.
145 Kosten: 25 w w 138 Kosten: 25
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Soldner: Schwergewicht

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft

Berufsfertigkeiten Schwergewicht: Artillerie, Schwere Fernkampfwaffen,

Wahrnehmung, Widerstandskraft

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

<\

Der Charakter reduziert die
Féahigkeit Sperrig und die
Belastung einer getragenen
oder ausgerusteten Waffe
um die Talentrange bis zu
einem Minimum von 1.

<\

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder
Artillerie triffst, verursachst
du 1 zusétzlichen Schaden
pro Talentrang.

<\

STARRSIAN 7))

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

W

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

<\

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder

SCHERERHALT <)

Du kannst als Mandver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro

& \

Dir kann niemals durch &
die Munition ausgehen.
Waffen mit begrenzter
Munition sind davon nicht

oo 1=

UNVERWGSTLCH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert
(nicht unter 1).

145 Kosten: 10

ausftihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher
als dein Talentrang sein), um bis
zum Beginn deines nachsten
Zuges die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

Belastung einer getragenen
oder ausgeristeten Waffe
um die Talentrange bis zu
einem Minimum von 1.

142 Kosten: 15

Atillerie triffst, verursachst ™= Talentrang 1 Il der ™ betroffen.
du 1 zusétzlichen Schaden aufgrund von
pro Talentrang. Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.
142 Kosten: 10 142 Kosten: 10 136 Kosten: 10
- A\ <\ = \ N\

WARTSR( STAMMIG ) ANDHA
Ein Mal pro Runde kannst du Der Charakter reduziert die Du kannst 1
das Manaver Seitwartsrolle Fahigkeit Sperrig und die Schicksalspunkt ausgeben,

um bis zum Ende der
Begegnung alle Folgen
kritischer Verletzungen, die
Stérke- und
Gewandtheitsproben
betreffen, zu ignorieren.

W

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

142 Kosten: 15

145 Kosten: 15

SCHERERHALT <)

Du kannst als Mandver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro
Talentrang 1 Il der
aufgrund von

/>

™1 Artillerie triffst, verursachst

SPERRFEUER Z>)

Wenn du einen Gegner in
groRer oder extremer
Reichweite mit schweren
Fernkampfwaffen oder

du 1 zusatzlichen Schaden

<\

Y/

TG

I
2

A
C

Der Charakter kann das
Mangver Tddlicher Schuss-
hagel ausfihren, um den
erhohten Schwierigkeitsgrad
durch die Waffenfahigkeit

<>

1l
jT' Al

Der Charakter kann direkt
nach einem Treffer, aber
bevor er Schaden erleidet, 1
Schicksalspunkt aufwenden,
um die Absorption um seine

Umweltbedingungen in pro Talentrang. Vollautomatisch in diesem Rénge in Widerstandskraft
deinen Pool gelegt wurde. Zug zu ignorieren. zu erhéhen.
142 Kosten: 20 142 Kosten: 20 GV33 Kosten: 20
.. N < N < N <o \
STAMMIG @, HINGABE ) RUSTUNGSSPEZIA PANZERBRECHER <

Der Charakter reduziert die
Féahigkeit Sperrig und die
Belastung einer getragenen
oder ausgerusteten Waffe
um die Talentrange bis zu
einem Minimum von 1.

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert

7
2
o

Z

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Wenn du eine Ristung
tragst, steigt deren
Absorptionswert um 1.

138 Kosten: 25

Einmal je Spielsitzung kann der
Charakter ein @ bei einer
erfolgreichen Probe auf
Schwere Fernkampfwaffen oder
Artillerie aufwenden, um dem
Angriff die Fahigkeit
Panzerbrechend 1 zu verleihen
oder Panzerbrechend um +1 zu
erhéhen.

141 Kosten: 25

E
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Soldner: Soldat

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft

Berufsfertigkeiten Soldat: Artillerie, Disziplin, Fihrungsqualitat, Schwere

Fernkampfwaffen

Y/

DEFEHI SPEW A

Du bekommst ein [] pro
Talentrang auf deine
Flihrungsqualitatsproben.
Betroffene Ziele erhalten
jeweils fiir die nachsten 24
Stunden ein [] bei allen
ihren Disziplinproben.

W

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Ein Mal pro Begegnung
kannst du als Nebenaktion
Atem holen, d.h. 1
Erschépfung pro
Talentrang abbauen.

<\

KERNSCHUSS 7))

Wenn du einen Gegner in
kurzer oder
Nahkampfreichweite triffst
mit einer leichten oder
schweren Fernkampfwatffe
triffst, richtest du 1
zusétzlichen Schaden pro
Talentrang an.

138 Kosten: 5

<}

SETWARTSROLLE. <@

Ein Mal pro Runde kannst du
das Mandver Seitwartsrolle
ausftihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher
als dein Talentrang sein), um bis
zum Beginn deines nachsten
Zuges die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

138 Kosten: 5

w

Ein Mal pro Begegnung
kannst du als Nebenaktion
Atem holen, d.h. 1
Erschépfung pro
Talentrang abbauen.

/>

JUVERSICHT Z>)

Bei Disziplinproben gegen
Angst sinkt die
Schwierigkeit flir dich um 1
pro Talentrang.

/>

<\

STARKER ARM )

Alle Wurfwaffen haben fir
dich eine um 1 Kategorie
groRerer Reichweite.

145 Kosten: 10

1 schweren Fernkampfwaffe

KERNSCHUSS Z>)

Wenn du einen Gegner in
kurzer oder
Nahkampfreichweite triffst
mit einer leichten oder

triffst, richtest du 1
zusétzlichen Schaden pro
Talentrang an.

143 Kosten: 10

138 Kosten: 10

138 Kosten: 10
4
|

I VV‘!li! \

Du kannst die Aktion
Feldkommandant ausftihren:
Lege eine mittelschwere ¢ ¢)
Flihrungsqualititsprobe ab.
Bei Erfolg darf eine Anzahl an
Verblindeten in Hohe deines
Charismas 1 Erschdpfung
hinnehmen, um ein freies
Mandver auszufihren.

™™ jeweils fiir die nachsten 24

BEFEHLSGEWALT <@

Du bekommst ein [] pro
Talentrang auf deine

Flihrungsqualitatsproben.
Betroffene Ziele erhalten

Stunden ein [] bei allen
ihren Disziplinproben.

7™ Ferkampfwaffenprobe neu

GEBORENER SCHITZE. @)

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Leichte
Fernkampfwaffen- oder
Schwere

wiirfeln.

L
[

SCHARFSCHITIE . <)

Vor einem Fernkampfangriff
(auBer mit Wurfwaffen) kannst
du das Mangver Scharfschitze
ausflihren, um die Reichweite
deiner Waffe um 1 Kategorie pro
Talentrang zu erhéhen. Fir jede
Kategorie, um die du die
Reichweite erhohst, wird die
Schwierigkeit des Angriffs 1 Mal
aufgewertet.

141 Kosten: 15

& \

VERRECCER )

P BESSERT
JRUMMANDAN

Die Aktion Feldkommandant
betrifft eine Anzahl von
Verblindeten in Hohe deines
doppelten Charismas, und du
kannst @ ausgeben, damit ein
Verblindeter statt einem freien
Manéver eine freien Aktion
bekommt, wenn er 1 Erschépfung
hinnimmt.

<\

Y/

ij

STARRSINN <@,

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

<\

Dein Wundlimit steigt um 2.

/>

¥ kritischen Verletzungswurf.

)

TODESSTOSS Z>)

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
verursachst, addierst du
+10 pro Talentrang auf den

-

Wabhle beim Erlernen des
Talents eine
Kampffertigkeit. Bei allen
erfolgreichen Kampfproben

du 1 zusatzlichen Schaden

Ein Mal pro Runde kannst
du als Mandver perfekt

zielen, d.h. du bekommst
alle Vorteile des normalen

mit dieser Fertigkeit richtest || Zielens und wertest

zusétzlich deinen Pool fir
die n&chste Kampfprobe
ein Mal pro Talentrang auf.

an.
144

Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

141 Kosten: 25

™™ Zielens und wertest

TODLICHE PRAZISION <€) PERFEKTESZELEN <€) INGABE 2> PERFEKTESZIELEN )

Ein Mal pro Runde kannst
du als Mandver perfekt

zielen, d.h. du bekommst
alle Vorteile des normalen

zusétzlich deinen Pool fir
die néchste Kampfprobe
ein Mal pro Talentrang auf.

138 Kosten: 25

141 Kosten: 25
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Soldner: Sprengmeister

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft
Berufsfertigkeiten Sprengmeister: Computertechnik, Coolness, Infiltration, Mechanik

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

MKBHTIGE EXPLOSION <)

Der Charakter erhoht den
Explosionsschaden von
Sprengstoffen, Granaten
und Waffen mit der
Féahigkeit Explosiv um +1 je
Talentrang.

<\

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

GEZIELTE SPRENGUNG <@

Der Charakter kann beim
Einsatz einer Waffe mit der
Féhigkeit Explosiv £}
aufwenden, um ein Ziel von
der Explosion
auszunehmen. Er kann so
viele Ziele ausnehmen, wie
er Talentrange hat.

7/

II' MERVEN

Der Charakter kann bei
Proben auf Coolness oder
Infiltration einen M je
Talentrang aus dem
Wiirfelpool entfernen.

Dein Wundlimit steigt um 2.

Kosten: 10

NIPH W HI \'

Der Charakter kann 1
Schicksalspunkt aufwenden
und ein Bewegungsmangver
als Nebenaktion ausfihren,
um sich vor einer Explosion
in Deckung zu bringen oder
sich aus ihrer Reichweite zu
bewegen.

7/

MACH XPLOSION

Der Charakter erhéht den
Explosionsschaden von
Sprengstoffen, Granaten
und Waffen mit der
Fahigkeit Explosiv um +1 je
Talentrang.

Nl

STARRSIAN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

143 Kosten: 10

' BELASTBARKET <@

Deine Absorption steigt um
1.

N\
S

Einmal je Spielsitzung kann
der Charakter eine Schwierige
(¢ ¢ ¢) Mechanik-Probe
ablegen, um mit einer Aktion
einen Sprengkdrper zu
basteln, der als Schaden
Rénge in Intelligenz + Rénge
in Mechanik 3% anrichtet.

NIGRT WIE WE

Wenn der Charakter das
Mandver Nichts wie weg
aktiviert, kann er einem
Verbtindeten in Nahkampf-
reichweite gestatten, das

Mandver ebenfalls als
Nebenaktion auszufiihren.

GV32 Kosten: 10
)
)

<\

™ Fahigkeit Explosiv um +1 je

E

GV32 Kosten: 10

N\

IIl MERVEN

Der Charakter kann bei
Proben auf Coolness oder
Infiltration einen M je
Talentrang aus dem
Wirfelpool entfernen.

w

—

\

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht
héher als dein Talentrang
sein), um bei einer
Initiativeprobe X
zusétzliche 3¢ zu

bekommen.

134 Kosten: 15

Y/

MACH XPLOSION

Der Charakter erhéht den
Explosionsschaden von
Sprengstoffen, Granaten
und Waffen mit der

Talentrang.

/>

STARRSIAN 7))

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

<}

¥ der Explosion

GEZIELTE SPRENGUNG <6

Der Charakter kann beim
Einsatz einer Waffe mit der
Féhigkeit Explosiv {2
aufwenden, um ein Ziel von

auszunehmen. Er kann so
viele Ziele ausnehmen, wie
er Talentrange hat.

I

<\

P“ SERT mp INGABE 2> <\' RGRENADIER ) Ezwmsmmauua )
SIERTE DETONATION

Der Schwierigkeitsgrad von
Improvisierter Detonation
reduziert sich auf
Mittelschwer (4 4). Bei
der Berechnung des
Schadens werden Rénge in
Mechanik x 2 gerechnet.

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

[ verwendet, um 1 (auf ein

Der Charakter reduziert die
bendétigten £ zur
Aktivierung der Fahigkeit
Explosiv von Waffen, die er

Minimum von 1).

¥ der Explosion

138 Kosten: 25

E

Der Charakter kann beim
Einsatz einer Waffe mit der
Féhigkeit Explosiv {2
aufwenden, um ein Ziel von

auszunehmen. Er kann so
viele Ziele ausnehmen, wie
er Talentrange hat.

E
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Soldner: Vollstrecker

Berufsfertigkeiten: Athletik, Disziplin, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen,

Nahkampfwaffen, Pilot (Planetar), Wachsamkeit, Widerstandskraft

Berufsfertigkeiten Vollstrecker: Einschiichterung, Handgemenge, StraRenwissen,

Wissen (Unterwelt)

HGET

Dein Wundlimit steigt um 2.

\

JRCHTEINFLOSSEND

Du kannst X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht
héher als den Talentrang
sein), um die Schwierigkeit
einer Einschiichterungs-
probe X Mal abzuwerten
oder —wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

145 Kosten: 5

i

FURCHTERREGEND <@

Wenn ein Gegner in
Nahkampfreichweite des
Charakters kommt, kann
dieser ihn zu einer
Furchtprobe zwingen. Der
Schwierigkeitsgrad
entspricht den Réngen in
Furchterregend.

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

T

KONIG DER STRASSE <@,

Bei all deinen
StraRenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein [l pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

O—C€D

&

138 Kosten: 5

<}

hinnehmen (X darf nicht
hoher als den Talentrang
sein), um die Schwierigkeit
einer Einschlichterungs-
probe X Mal abzuwerten
oder —wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

|| hinnehmen (X darf nicht héher als

Ein Mal pro Runde kannst du das
Mandver Defensiver Kampfstil
ausfiihren, d.h. X Erschépfung

den Talentrang sein), um bis zum

Beginn deines nachsten Zuges die
Schwierigkeit aller
Nahkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

E

/

. N

LANGER ATEM K

Ein Mal pro Begegnung
kannst du als Nebenaktion
Atem holen, d.h. 1
Erschépfung pro
Talentrang abbauen.

™™ aus dem Pool entfernt.

o N\ : \ i \ \
UNVERWUSTLICH <@, BETAUBUNGSSCHLA HUTER GROSSE WORTE <
Bei jeder kritischen Bei Nahkampfwaffenproben Ein Mal pro Spielsitzung Wenn der Charakter eine
Verletzung, die du kannst du entscheiden, den darfst du eine beliebige Wissen-Probe
erleidest, wird der Wurf um Schaden auf das Einschiichterungs- oder ablegt, kann er einen
10 pro Talentrang reduziert Erschdpfungslimit des StraRenwissenprobe neu Schicksalspunkt auf-

(nicht unter 1), Gegners anzurechnen, =t yiifoln. ™= wenden, um stattdessen
Trotzdem wird er durch (Unterwelt) oder StraRen-
Absorption reduziert. wissen abzulegen.
145 Kosten: 10 133 Kosten: 10 137 Kosten: 10 GV32 Kosten: 10
) i \ ner ) \ \ m \
JRCHTEINFLOSSEND ;Ei@! IAHIGKET <@ I | BEDROHLICHE PRASENZ @
Du kannst X Erschépfung \AMPEY Dein Wundlimit steigt um 2. Wenn ein Verbiindeter in

Nahkampfreichweite zum
Charakter eine erfolgreiche
Probe auf Charme,
Tauschung oder
Verhandeln ablegt, fligt er
dem Resultat £} je Rang
in Einschiichterung zu.

KONIG DER STRASSE <@

Bei all deinen
Strallenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein [l pro Talentrang

138 Kosten: 20

™= Treffer durch eine

aufwenden, um Schaden
bei einem erfolgreichen

Handgemenge-Probe um
seine Réanke in
StraRenwissen zu erhéhen.

I

38 Kosten: 20

145 Kosten: 15 w
\ \ ) <> fi N
ATEN FOLGEN LA FURCHTEINFLOSSEND <@,
Der Charakter kann einen Du kannst X Erschépfung
Schicksalspunkt hinnehmen (X darf nicht

héher als den Talentrang
sein), um die Schwierigkeit
einer Einschiichterungs-
probe X Mal abzuwerten
oder —wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

GV33 Kosten: 20

URCHTERREGEND Z>)

Wenn ein Gegner in
Nahkampfreichweite des
Charakters kommt, kann
dieser ihn zu einer

Schwierigkeitsgrad
entspricht den Réngen in
Furchterregend.

Furchtprobe zwingen. Der =

HINGABE Z>)

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert

7
2
o

3

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

137 Kosten: 20

\

* UWAR7MARK
Ko

\UINITAN

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die

b Seltenhieit um 1 Talentrang |l :
reduzieren. Der Preis steigt Furchtprobe zwingen. Der

pro Reduktion um die
Hélfte des Grundpreises.

138 Kosten: 25

Y/

Ill DD !I

Wenn ein Gegner in
Nahkampfreichweite des
Charakters kommt, kann
dieser ihn zu einer

Schwierigkeitsgrad
entspricht den Réngen in
Furchterregend.

142 Kosten: 25

3
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Séldner-Expertenfahigkeit
Letzer Uberlebender

&

\—?—/\—?—/

Basisfahigkeit Il
Verbesserung Il

Range <‘

(¢

@

LETZER UBERLEBENDER BASISFORM

Einmal je Spielsitzung kann der Charakter wéhrend einer Kampfbegegnung 2 Schicksalspunkte aufwenden und eine Schwierige
‘) Widerstandskraft-Probe ablegen. Wenn er erfolgreich ist, iberspringt er seinen néchsten Zug und schaltet alle Schergen in
der Begegnung aus. (Die Schergen werden augenblicklich eliminiert. Sie haben also keinen Teil mehr im Kampf, doch fir die

Erzéhlung kann der SC die nachste Runde damit verbringen, sie auszuschalten.) Die Beschreibung obliegt dem Spieler, aber sie sollte
entsprechend spektakuldr sein und vom SL genehmigt werden.

\

<\

!

e

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

e

ez

r N\ - N\ - - N\
W; M ) BN | MEHR VERSTARKUNG <63 W;: MEHR VERSTARKUNG <@
.ln'ru UNEN Du kannst bei der nln'ru UNEN Du kannst bei der
Du kannst bei der Aktivierungsprobe von Du kannst bei der Aktivierungsprobe von
Aktivierung von Letzer Letzer Ubgrlebender einen Aktivierung von Letzer Letzer Ube_rlebender einen
Uberlebender einen Il aus [ ] zum Wirfelpool Uberlebender einen M aus (] zum Wirfelpool
dem Wirfelpool entfernen. hinzuftigen. dem Wiirfelpool entfernen. hinzufgen.
o I e o W e QR (oo
SCAWIERIGA Der Charakter eliminiert mit Der Charakter eliminiert mit Letzer Uberlebender kostet
Du reduzierst den der Fahigkeit zusétzlich der Fahigkeit zusatzlich nur 1 statt 2
Schwierigkeitsgrad von einen Rivalen fiir jede einen Rivalen fir jede Schicksalspunkte.
Letzer Uberlebender auf |} Aufwertung Verbesserter Aufwertung Verbesserter
Mittelschwer (4 4). Effekt. Effekt. 1

ez
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Séldner-Expertenfahigkeit Basisfahigkeit >

Unvergessliche Harte Verbesserung I
Range <‘

- \
UNVERGESSLICHE HARTE BASISFORM <
Der Charakter kann einmal pro Spielsitzung als Nebenaktion 2 Schicksalspunkte aufwenden und erhdlt folgende Fahigkeit: Einmal je
Runde kann der Charakter, nachdem er einen Treffer eingesteckt hat, den Schaden halbieren (aufgerundet). Absorption wird
anschlieRend angewendet. Die Fahigkeit ist fiir den Rest der Runde und zwei weitere Runden danach aktiv.

1

<\

a0

\) \) N -
WIRKUNGSDAUER <@ WIRKUNGSDAUER <@ ABSORPTION ) ,"_lé,i,il,‘ '
Die Wirkungsdauer der Die Wirkungsdauer der Der Charakter erhalt BESLH
Fahigkeit erhoht sich um Fahigkeit erhoht sich um Absorption +1, wahrend die Einmal je Spielsitzung kann
eine Runde. eine Runde. Féhigkeit aktiv ist. der Charakter, wahrend die

L FaNIGKet AKtiV iSt,
entscheiden, dass ein
Angriff ihn trifft anstelle
eines Verbiindeten in
Nahkampfreichweite.

EU37 Kosten: 10 EU37 Kosten: 10 EU37 Kosten: 10 EU37 Kosten: 10

WRKUNGSDAUER <@ BRN[SCHICKSAL @ I | WEITERE REDUZIERUNG <@ W [ WEITERE REDUZIERUN

{

Die Wirkungsdauer der Unvergleichliche Harte Der Charakter kann den Der Charakter kann den
Féhigkeit erhdht sich um kostet nur 1 statt 2 Schaden von einem Schaden von einem
eine Runde. Schicksalspunkte. weiteren Treffer je Runde weiteren Treffer je Runde
halbieren. halbieren.
| | | |

N < <)

E
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Techniker: Cyber Tech

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)
Berufsfertigkeiten Cyber Tech: Athletik, Mechanik, Medizin, Wachsamkeit

YBERNETICIST Z>)

Remove M per rank of
Cyberneticist from checks
to build, repair, and install
cybernetic implants.
Cybernetics cost 50% less.

=

1IN \N)

DRE M/
.

AN #ﬁ \
Increase cybernetic implant
cap by 1 per rank of More
Machine than Man.

SM:34 Kosten: 5

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

3

)
I\

o

Gain the ability to use
emergency repair patches
to heal. Additionally, can be
healed with Mechanics
checks.

!/

SM:34 Kosten: 5

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

SM:34 Kosten: 5

HEFORDEAL  <@)

After making mechanics or
computer check, may suffer
strain up to ranks in Eye for
Detail to convert that many

kin £2.

HGET

Dein Wundlimit steigt um 2.

SM:34 Kosten: 10

Y/

May suffer 1 strain to use
the Energy Transfer
maneuver to power up an
unpowered device or

¥ replenish exhausted

ammunition for an energy
weapon.s

145 Kosten: 10

™ Cybernetics cost 50% less.

=T

CYBERNETICIST 2>

Remove M per rank of
Cyberneticist from checks
to build, repair, and install
cybernetic implants.

SM:34 Kosten: 10

OVERCHARGE )

Once per encounter, may
use the Overcharge action.
Make a Hard (¢ ¢ ¢)
Mechanics check. On
success, one installed
cybernetic provides
additional benefits. On &,
overcharged cybernetic
shorts out.

=

Y/

| ) : TV
.
[IAN MAN
Increase cybernetic implant
cap by 1 per rank of More
Machine than Man.

<\

I (nicht unter 1).

7/

UNVERWUSTLICH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert

SM:34 Kosten: 15

Kosten: 10

ARTT

Immer wenn du eine

K

Medizinprobe ablegst, um
die Wunden eines
Patienten zu behandeln,
regeneriert er 1 zusatzliche
Wunde pro Talentrang.

145 Kosten: 15

01@"@ I

May spend 24} or @
from Overcharge action to
immediately take another

Y/

[

action. ™ oder (mit Einschrankungen)

\

AUSRL JR
Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um einen bisher nicht
erwéhnten Gegenstand

eine entsprechende Waffe
aus deiner Tasche zu
ziehen.

SM:35 Kosten: 20

L

<G
M

7/

| ) : MACHIN
.

AN ¥L \
Increase cybernetic implant
cap by 1 per rank of More
Machine than Man.

I
I

132 Kosten: 20

K

Immer wenn du eine
Medizinprobe ablegst, um
die Wunden eines
Patienten zu behandeln,
regeneriert er 1 zusatzliche
Wunde pro Talentrang.

Y/

|'|7| UIN

—

.

AN AN
Increase cybernetic implant
cap by 1 per rank of More
Machine than Man.

<\

I (nicht unter 1).

UNVERWUSTLICH <@

Bei jeder kritischen
Verletzung, die du
erleidest, wird der Wurf um
10 pro Talentrang reduziert

I

SM:34 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

%

145 Kosten: 25

SM:34 Kosten: 20 Kosten: 20
\ \
~[gﬁ : HINGABE X
JVERGHAR Eine deiner Eigenschaften
May perform the steigt um 1. Maximalwert
Overcharge action on any ist 6.
number of installed
cybernetcs. On @, one
overcharged cybernetic
shorts out.
W 138 Kosten: 25
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Techniker: Droid Tech

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)

Berufsfertigkeiten Droid Tech: Computertechnik, Coolness, Fuhrungsqualitat, Mechanik

0V.I!YVli \

When making a Mechanics
check to help a character
heal wounds, the target
heals 1 additional wound
per rank of Machine
Mender.

<\

BEHEIME VERSCHLAGE <@

Dein Raumschiff oder einer
deiner Gegenstande hat
Geheimverstecke, in denen
du Objekte schmuggeln
kannst, deren
Belastungswert maximal so
hoch ist wie dein
Talentrang.

SM:34 Kosten: 5

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

7/

BINARSPRACHE K

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen
[] pro Talentrang.

!
!

<}

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

<\

Remove M per rank of
Deft Maker from checks to
repair, modify, construct or
program droids. Reduce
the material cost to craft
droids by 50%.

™ 3% in 2.

/

EYE FOR DETAIL K

After making mechanics or
computer check, may suffer
strain up to ranks in Eye for
Detail to convert that many

SM:34 Kosten: 10

<\

w

7/

STARRSINN K

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

SM:34 Kosten: 10

™1 pro Talentrang.

BINKRSPRACHE <03

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen

<\

O N A\
STARRSINN <03 W [SuPee
Dein Erschdpfungslimit OPEARY BINAR
steigtum 1. Once per encounter, may When directing NPC
perform Speaks Binary droids, those droids grant

maneuver. A number of
NPC droids up to ranks in
Speaks Binary may use the
character's ranks for 1 skill
of character's choice.

L] @dditional [_] in addition to

133 Kosten: 10

PR( \
SPEARY BINAR

other benefits.

Ny

<}

GEHEIME VERSCHLAGE <@

Dein Raumschiff oder einer
deiner Gegenstande hat
Geheimverstecke, in denen
du Objekte schmuggeln
kannst, deren
Belastungswert maximal so
hoch ist wie dein
Talentrang.

n: 15
\
REDUNDAN y

Ein Mal pro Spielsitzung kannst
du die Aktion Redundante
Systeme ausfiihren: Lege eine
einfache (4 ) Mechanikprobe
ab, um fir die Reparatur eines
Geréts Bauteile aus einem
anderen, funktionierenden Gerét
zu entnehmen, ohne letzteres
dabei zu beschadigen.

& \

'A""]'

When making a Mechanics
check to help a character
heal wounds, the target
heals 1 additional wound
per rank of Machine
Mender.

141 Kosten: 20

o=

™1 pro Talentrang.

!

BINARSPRACHE <03

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen

SM:34 Kosten: 20

7/

DEFT MAKER K

Remove M per rank of
Deft Maker from checks to
repair, modify, construct or
program droids. Reduce
the material cost to craft
droids by 50%.

3

!

3 Kosten: 20

HEFORDEAL  <@)

After making mechanics or
computer check, may suffer
strain up to ranks in Eye for
Detail to convert that many

kin £2.

/

Once per encounter, may
take a Reroute Processors
action: make an Average
(¢ ¢) Computers check

characteristics by 1 and
increase another of its
characteristics by 1.

I

SM:34 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

<\

to reduce one of a droid's ™

SM:34 Kosten: 20

7/

HINGABE )

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

Ne—(ny

1 per rank of Machine

7/

V‘I!Y!lb

When making a Mechanics
check to help a character
heal wounds, the target
heals 1 additional wound

Mender.

138 Kosten: 25

I

SM:34 Kosten: 25
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Techniker: Hacker

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)

Berufsfertigkeiten Hacker: Computertechnik, Heimlichkeit, Wissen (Allgemeinbildung),

<\

Wissen (Unterwelt)

<}

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Y/

ll"‘ /D

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Codes knacken
oder verschllisselte Kanéle
abhdren willst, wird 1 Il pro
Talentrang entfernt.
AuBerdem sinkt die
Schwierigkeit dieser Proben
um 1.

L

STARRSINN Z>)

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

E
E

7/

ECHNISCHES )
NOWHOW

Alle Aufgaben, die mit
Computern zu tun haben,
gehen bei dir pro
Talentrang 25% schneller.

IUHER
TH 1)

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du
Sicherheitsanlagen
ausschaltest oder
verschlossene Tliren 6ffnest,
wir ein [l pro Talentrang
aus deinem Pool entfernt.

<\

<\

<\

darfst du eine
Computertechnik- oder
Astronavigationsprobe neu
wiirfeln.

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du
Sicherheitsanlagen
ausschaltest oder
verschlossene Tlren 6ffnest,
wir ein Il pro Talentrang
aus deinem Pool entfernt.

134 Kosten: 15

Computersystem gegen
Hackerangriffe verteidigst,
bekommst der Gegner
einen M pro Talentrang in
seinen Pool.

142 Kosten: 15

134 Kosten: 15

\ \ \ P
DEFENSIVES HACKEN <@ ECHNISCHES ) STARRSINN @, 1‘;:' l*',' '
Wenn du ein NOWHOW Dein Erschdpfungslimit Tn LN
Computersystem gegen Alle Aufgaben, die mit steigt um 1. Bei allen Fertigkeitsproben,
Hackerangriffe verteidigst, Computern zu tun haben, mit denen du
bekommst der Gegner gehen bei dir pro Sicherheitsanlagen
einen M pro Talentrang in Talentrang 25% schneller. ™M ausschaltest oder
seinen Pool. verschlossene Tiren 6ffnest,
wir ein [l pro Talentrang
aus deinem Pool entfernt.
134 Kosten: 10 Kosten: 10 143 Kosten: 10 142 Kosten: 10
— < & \ Y
DMPUTERFREX G.’nl- ; DEFENSIVES HACKEN <@ STARRSINN @,
Ein Mal pro Spielsitzung Tu 1 Wenn du ein Dein Erschdpfungslimit

steigt um 1.

143 Kosten: 15

<\

DEFENSIVES HACKEN <@

Wenn du ein
Computersystem gegen
Hackerangriffe verteidigst,
bekommst der Gegner

<\

Y/

P'HN}'
oLy
DEFENSIVES HACKEN

Defensives Hacken wertet
die Schwierigkeit der
gegnerischen Probe ein

/>

CODEKNACKER <03

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Codes knacken
oder verschliisselte Kanale
abhdren willst, wird 1 Il pro

7/

\ l| NH

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem

einen M pro Talentrang in [**|\1a pro Talentrang auf. _Xa}gméang e_ntlzeg)t. [ Minimum von 1.
seinen Pool. Dieser Effekt ersetzt den uiserdem sinkt die
Schwierigkeit dieser Proben
normalen Effekt von um 1.
Defensives Hacken.
134 Kosten: 20 134 Kosten: 20 134 Kosten: 20 135 Kosten: 20
\ , , \ , \ \
BEGABTER HACKER @ A ‘ HINGABE @,
Bei Elin ’Z/Iag proklflund,a k,aPnit dlli p | Eine deiner Eigenschaften
i e Nebenaktion iMeisternacker i i
Eormp%ertechmkprogeg durchfihren, dh. 2 Erschoplung Du kannst 1 iStflfsgt um 1. Maximalwert
u?n wSe itelﬂe ausgeben, hinnehmen, um die Schicksalspunkt ausgeben, stb.
. ) Schwierigkeit einer um bis zum Ende der
Computertechnikproben im [ Computertechnikprobe (oder Begegnung alle Folgen M
selben System als Mangver einer I_z|71ndkeren tI;’lrobe, die (iu kritischer Verletzungen, die
] 0 zum Hacken ablegst) um 1 zu : : y
ausfuihren zu konnen. reduzieren, aber r?icr)n unter InteII|genz- “Ud Lls.tpmben
einfach (4). betreffen, zu ignorieren.
w 139 Kosten: 25 139 Kosten: 25 138 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele
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Techniker: Mechaniker

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)

Berufsfertigkeiten Mechaniker: Handgemenge, Infiltration, Mechanik, Pilot (Weltraum)

<\

BASTLER K

Bei allen Mechanikproben
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Aullerdem kostet
dich die Modifikation von
Zubehor nur halb so viel
Geld.

Y/

<\

HGET

Dein Wundlimit steigt um 2.

!

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Wenn du die
Systembelastung eines
Raumschiffs oder
Fahrzeugs reduzierst, wird
pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Systembelastung
abgebaut.

REPARATURGENIE <@

Wenn du ein Raumschiff
oder Fahrzeug reparierst,
wird pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt
Hllenschaden abgebaut.

\

REDUNDANTE SYSTEN

Ein Mal pro Spielsitzung kannst
du die Aktion Redundante
Systeme ausfiihren: Lege eine
einfache (4 ) Mechanikprobe
ab, um fir die Reparatur eines
Geréts Bauteile aus einem
anderen, funktionierenden Gerét
zu entnehmen, ohne letzteres
dabei zu beschadigen.

™™ Hiillenschaden abgebaut.

o=

REPARATURGENIE <@

Wenn du ein Raumschiff
oder Fahrzeug reparierst,
wird pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt

141 Kosten: 10

<\

REPARATURGENIE <@

Wenn du ein Raumschiff
oder Fahrzeug reparierst,
wird pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt

Hiillenschaden abgebaut. ==

o=

BASTLER 7))

Bei allen Mechanikproben
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Aul3erdem kostet
dich die Modifikation von

Kosten: 10

i

Dein Erschdpfungslimit
steigt um 1.

™™ Zubehér nur halb so viel
Geld.
132 Kosten: 10

' BELASTBARKET <@

Deine Absorption steigt um
1.

141 Kosten: 15

=== schwierige (

143 Kosten: 10

DEFEKTERMOTIVATOR @)

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du die Aktion
Defekter Motivator
ausflihren: Lege eine

Mechanikprobe ab. Bei
Erfolg féllt ein technisches
Gerat deiner Wahl plétzlich

L

¢¢) e

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

aus.

134 Kosten: 15

%

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du die Aktion Hightech-
Ldsung ausfiihren: Lege eine
schwierige (¢ ¢ ¢)
Mechanikprobe ab, um mit
den Werkzeugen und
Ersatzteilen, die du zur Hand

<\

™™ Hiillenschaden abgebaut.

REPARATURGENIE <@

Wenn du ein Raumschiff
oder Fahrzeug reparierst,
wird pro Talentrang 1
zusétzlicher Punkt

<\

145 Kosten: 15

Wenn du die
Systembelastung eines
Raumschiffs oder
Fahrzeugs reduzierst, wird

I pro Talentrang 1

zusatzlicher Punkt

<}

Y/

DICKSCHADEL @,

Wenn du handlungsunfahig oder
betubt bist, kannst du die
Aktion Dickschddel durchfihren:
Lege eine sehr schwierige

(¢ ¢ ¢ &) Disziplinprobe

ab, um diesen Zustand
abzustdtteln. Fur jeden weiteren
Talentrang sinkt die
Schwierigkeit der Probe um 1.

UNMIKED

I

135 Kosten: 20

hast, ein Gerat zu bauen und Systembelastung
damit ein Problem zu l6sen. abgebaut.
138 Kosten: 20 141 Kosten: 20 136 Kosten: 20
\

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine
Mechanikprobe neu
wiirfeln.

FLEG SCHON WEITERL @)
Unmittelbar nachdem ein
Raumschiff oder Fahrzeug
Schaden erlitten hat, kannst du
die Nebenaktion Flieg schén
weiter! ausfuhren, d.h. 1
Schicksalspunkt ausgeben, um
den Schaden in
Systembelastung umzuwandeln
(anstatt in Hullenschaden).

E

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

INGABE 2>

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Maximalwert
ist 6.

136 Kosten: 25

<\

VERBESSER
= ==|

JIGRSGHADE

Wenn du wegen Uberschreiten
des Erschdpfungslimits
kampfunféhig bist, kannst eine
schwierigere Dickschédelprobe-
Aktion versuchen, um deine
Erschopfung auf 1 unter dem
Limit zu reduzieren.

138 Kosten: 25

E
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Techniker: Modder

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)

Berufsfertigkeiten Modder: Artillerie, Mechanik, Pilot (Weltraum), StraRenwissen

<\

TOFTLER K

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusétzlichen
Ausriistungspunkt geben.
Jeder Gegenstand kann
nur ein Mal modifiziert
werden.

Y/

144 Kosten: 5

<\

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem
Minimum von 1.

Y/

NTSCHLOSSENH

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkéduflichen
Gegenstands die Seltenheit
um 1 pro Talentrang
reduzieren.

<\

BASTLER K

Bei allen Mechanikproben
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. Aulerdem kostet
dich die Modifikation von

Y/

Zubehdr nur halb so viel
Geld.
132 Kosten: 10

[

Y/

TOFTLER <@,

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusétzlichen
Ausriistungspunkt geben.
Jeder Gegenstand kann
nur ein Mal modifiziert
werden.

138 Kosten: 5

IGNATURE VEHCLE @)

Choose one starship or
vehicle up to silhouette 3
as Signature Vehicle.
Upgrade all Mechanics
checks made on that
vehicle once.

W

N\

ANCY PAINT JOB
Upgrade all Charm,
Deception, and Negotiation
checks made in the
presence of Signature

144 Kosten: 10

RESOURCEFULREFIT @

May perform the Resourceful
Refit action: make an
Average (4 4) Mechanics
check to scavange an old
attachment to construct a
new one, reducing its price
by that of the dismantled
attachment.

/>

Y/

\ HI (] NH

Immer wenn du unfreiwillig
Erschépfung erleidest, wird
diese pro Talentrang um 1
reduziert, bis zu einem
™= Minimum von 1.

/>

LARGERPROIECT <@

Signature Vehicle can have
a silhouette 1 larger per
rank of Larger Project.

Signature Vehicle can have
a silhouette 1 larger per
rank of Larger Project.

I

SM:34 Kosten: 15

USHS

Wabhle einen Gegenstand
(z.B. eine Waffe oder
Rustung), dem du eine
permanente Verbesserung
gibst, solange du ihn

{

BEHEIME VERSCHLAGE <@

Dein Raumschiff oder einer
deiner Gegenstande hat
Geheimverstecke, in denen
du Objekte schmuggeln
kannst, deren
Belastungswert maximal so
hoch ist wie dein

<\

Vehicle once. | |
LARGER PROJECT <0 ZAHIGKEIT <0

Dein Wundlimit steigt um 2.

145 Kosten: 15

7/

TUFTLER K

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusétzlichen
Ausriistungspunkt geben.
Jeder Gegenstand kann
nur ein Mal modifiziert
werden.

O
i

7/

BASTLER K

Bei allen Mechanikproben
wird ein Il pro Talentrang
entfernt. AuRerdem kostet
dich die Modifikation von
Zubehdr nur halb so viel
Geld.

132 Kosten: 20

benutzt.
Talentrang.
137 Kosten: 20 144 Kosten: 20
& \ N
PERSONA HINGABE @, NIKFREA
AUSRUYS Eine deiner Eigenschaften Ein Mal pro Spielsitzung
Wahle einen Gegenstand steigt um 1. Maximalwert darfst du eine
(z.B. eine Waffe oder ist 6. Mechanikprobe neu
Rustung), demdueine |1 | warfeln.
permanente Verbesserung
gibst, solange du ihn
benutzt.
141 Kosten: 25 138 Kosten: 25 w

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

USTllM LOADOUT @)

May add 2 additional hard
points to Signature Vehicle.

I

SM:34 Kosten: 25
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Techniker: Outlaw-Techniker

Berufsfertigkeiten: Astronavigation, Computertechnik, Disziplin, Kérperbeherrschung,

Mechanik, Pilot (Planetar), Wahrnehmung, Wissen (AuRerer Rand)

Berufsfertigkeiten Outlaw-Techniker: Mechanik, StralBenwissen, Wissen

(Allgemeinbildung), Wissen (Unterwelt)

<\

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusétzlichen
Ausriistungspunkt geben.
Jeder Gegenstand kann
nur ein Mal modifiziert
werden.

[T >

Bei allen Proben, mit denen
du Ausriistungsgegensténde
findest oder ausschlachtest,
wird ein [lpro Talentrang
aus dem Pool entfernt.
AuRerdem dauern solche
Proben bei dir nur halb so
lang.

144 Kosten: 5

<\

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

7/

BINARSPRACHE K

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen
[] pro Talentrang.

144 Kosten: 5

!

EPARATURGENIE Z>)

Wenn du ein Raumschiff
oder Fahrzeug reparierst,
wird pro Talentrang 1
zusatzlicher Punkt
Hullenschaden abgebaut.

<\

Dein Erschdpfungslimit
steigtum 1.

141 Kosten: 10

<\

=== aus dem Pool entfernt.

0

Pro Talentrang kannst du
einen deiner Gegenstande
1 zusatzlichen
Ausriistungspunkt geben.
Jeder Gegenstand kann
nur ein Mal modifiziert
werden.

144 Kosten: 5

7/

UTINNI! K

Bei allen Proben, mit denen

du Ausriistungsgegensténde
findest oder ausschlachtest,

wird ein [lpro Talentrang

AuRerdem dauern solche
Proben bei dir nur halb so
lang.

143 Kosten: 10

144 Kosten: 10

/

AUSRL I
Du kannst 1
Schicksalspunkt ausgeben,
um einen bisher nicht
erwéhnten Gegenstand

eine entsprechende Waffe
aus deiner Tasche zu

oder (mit Einschrankungen) [}

/

Ein Mal pro Runde kannst du
das Manéver Seitwartsrolle
ausftihren, d.h. X Erschépfung
hinnehmen (X darf nicht héher
als dein Talentrang sein), um bis
zum Beginn deines nachsten
Zuges die Schwierigkeit aller
Fernkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

[

™= Talentrang 1 I der

ZRHIGKEIT Z>)

Dein Wundlimit steigt um 2.

145 Kosten: 10

SCHERERHALT <@

Du kannst als Manéver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
ndchsten Aktion pro

aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

142 Kosten: 15

|| hinnehmen (X darf nicht héher als

142 Kosten: 15

ziehen.
) | N A
U

<\

Wabhle einen Gegenstand
(z.B. eine Waffe oder
Rustung), dem du eine
permanente Verbesserung
gibst, solange du ihn

=
i/

<\

™1 pro Talentrang.

Y/

Wenn du NSC-Droiden
Anweisungen gibst,
bekommen sie fiir ihre
Proben einen zusatzlichen

<\

™1 pro Talentrang zu dem

-
j )
Il
Ein Mal pro Runde kannst du das

Mandver Defensiver Kampfstil
ausfihren, d.h. X Erschépfung

Y/

>
== 9 |

den Talentrang sein), um bis zum
Beginn deines néchsten Zuges die
Schwierigkeit aller
Nahkampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

W

7/

ERFINDER K

Wenn du einen
Gegenstand konstruierst
oder Zubehdr modifizierst,
kannst du entweder ein []

Pool hinzufligen oder ein

<\

DED l N A ) \
AUSK \
Wahle einen Gegenstand
(z.B. eine Waffe oder
Rustung), dem du eine
permanente Verbesserung
gibst, solange du ihn
benutzt.

141 Kosten: 20

Probe ab. Bei Erfolg bist du mit [~ | 1alentrang 1 Il der

benutzt. Il pro Talentrang
entfernen.
141 Kosten: 20 133 Kosten: 20 135 Kosten: 20
\ <\ \ I SR N\
ERFINDER > HINGABE > BEKANNTE BAUPLAN
Wenn du einen Eine deiner Eigenschaften Ein Mal pro Spielsitzung kannst
Gegenstand konstruierst steigt um 1. Maximalwert du das Mandver Bekannte
oder Zubehér modifizierst, ist 6. auplane ausiunren: Lege eine
kannst du entweder ein [] W—hw'er('gﬁ (* 4 %‘%d )
1ssen emeinoildung)-

pro Talentrang zu dem | 4 3
Pool hinzufiigen oder ein einer Gebaude- oder
Il pro Talentrang Raumschiffkonstruktion vetraut.
entfernen.

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

IEHERER T <)

Du kannst als Mandver
sicheren Halt gewinnen,
d.h. du entfernst bei deiner
nachsten Aktion pro

aufgrund von
Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

142 Kosten: 25
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Technician Signature Ability Tree

Basisfahigkeit Il
Inventive Creation

Verbesserung )

Range <‘

INVENTIVE CREATION BASE ABILITY

\
Once per game session, as an action, the character may spend 2 Destiny Points and make a Daunting (¢ ¢ ¢ ) Mechanics
check. If he succeeds, the character immediately uses available parts to build a device that functions as an item of his choice with a
rarity of 5 or lower. The item functions until the end of the encounter, at which point it falls apart, shorts out, or otherwise ceases to
function permanently. The exact nature of the device the character is trying to construct, as well as the end results, must be approved

by the GM (see Narrative Abilities on page 38).

Nt |

N <3 \

<\

N N\
REDUCE SETBACK <@, INCREASERARITY <@ REDUCE SETBACK <@, INCREASE RARITY <@,
Remove I from skill Increase the rarity of the Remove M from skill Increase the rarity of the
check to activate Inventive device the character can check to activate Inventive device the character can
Creation. build by 1. Creation. build by 1.
P P

N <3 \

skill check to activate
Inventive Creation to Hard

(229

SM:39 Kosten: 15

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

device the character can
build by 1.

SM:39 Kosten: 15

I
I

Destiny Point instead of 2.

SM:39 Kosten: 15

= & \
REDUCE DIFFICL INCREASE RARITY <@ TN [ DESTINY O [CHANGESCALE @
Reduce the difficulty of the Increase the rarity of the Inventive Creation costs 1 May create a vehicle of

silhouette 2 or smaller
using Inventive Creation.

SM:39 Kosten: 15
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Technician Signature Ability Tree Basisfahigkeit I

Unmatched Calibration Verbesserung I
Range <‘

_?_/

UNMATCHED CALIBRATION BASE ABILITY

Once per game session as an incidental, the character may spend 2 Destiny Points to reroll up to two dice in the character's dice pool.
Calibration cannot he used on a ().

Y.

0

REDUCESETBACK @3 INCREASENUNBER <@ RE[IUENCY D) NCREASENUMBER )

May remove [l instead of Unmatched Calibration Unmatched Calibration can Unmatched Calibration
rerolling it. affects on additional die per be used one additional time affects on additional die per
Increase Number upgrade each game session per Increase Number upgrade
purchased. Frequency upgrade purchased.
| purchased. |

DESTINY QW [mmzErs & PTIMIZATII]N D) HAREDAEUMEN D)

Unmatched Calibration Downgrade one @ Upgrade one <> rerolled Unmatched Calibration can
costs 1 Destiny Point rerolled with Unmatched with Unmatched Calibration also be used on the dice
instead of 2. Calibration to 4. to O. pool of a willing ally within
short range.
P

I

SM:41 Kosten: 15 SM:41 Kosten: 15 SM:41 Kosten: 15 SM:41 Kosten: 15

I
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Allgemein: Machtsensitiver im Exil

Du erhaltst Machtwert 1.

Aktiv I
Passiv Il

Range <‘

N T
NAHRNER HT
Pro Talentrang bekommst
du einen [_] in den Pool

aller
Wahrnehmungsproben.

144 Kosten: 5

Y

<\

ERKENNTNIS <@,

Wahrnehmung und
Disziplin werden fir dich zu
Berufsfertigkeiten.

Y/

MEISTER DERWILONIS @)

Bei allen Fertigkeitsproben,
mit denen du Nahrung,
Wasser oder Zuflucht
finden willst, werden bis zu
M entfernt. AuRerdem
brauchst du nur halb so
lange wie normal.

O—C€ED

<\

SICHERES AUFTRETEN <@

Bei all deinen Tauschungs-
und Infiltrationsproben wird
ein M pro Talentrang aus
dem Pool entfernt.

N\

Y/

BERWA \

Pro Punkt in Machtwert darfst
du einen () zu dem Pool aller
Charme-, Einschiichterungs-
und Tauschungsproben
hinzufiigen. O und @ zé&hlen

WIMI’ I
VALK n'h

Pro Talentrang bekommst
du einen [_] in den Pool
aller Wachsamkeitsproben.

144 Kosten: 5

\

T,
ONZENTRATION

Du kannst dich als
Mandver konzentrieren,
d.h. 1 Erschdpfung
hinnehmen, um bei deiner
nachsten Fertigkeitsprobe
die Begabung ein mal

Du bekommst ein [ ] in den
Pool aller Charme-,
Einschiichterungs- und
Tauschungsproben, es sei
denn, das Ziel ist immun
gegen Machtfahigkeiten.

Qm
Einmal pro Runde kannst
du eine Waffe oder einen
griffbereiten Gegenstand

als Nebenaktion ziehen
oder Wegstecken.

142 Kosten: 10

bei manchen Proben als 3%
und bei anderen als Y. aufzuwerten.
142 Kosten: 10 137 Kosten: 10 138 Kosten: 10
\ <\ N\ T \
AUREN mn )
T A T
Ein Mal pro Spielsitzung GESPUR GLEICHGEWIGE
darfst du aus dem Pool

einer Probe A
entfernen.

Wenn du am Ende einer
Begegnung Erschdpfung
abbaust, kannst du pro
Punkt Machtwert einen ()
zu deinem Pool hinzufiigen.
Fir jedes gewiirfelte O
baust du 1 zusatzliche

Erschdpfung ab

Kosten: 15

Bei all deinen
Strallenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein [l pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

138 Kosten: 20

KONIG DER STRASSE <@

N\

=
i/

NAHR T
Pro Talentrang bekommst
du einen [_] in den Pool

aller
Wahrnehmungsproben.
144 Kosten: 20

I RERNA I ) I
.

NACHSAMK

Pro Talentrang bekommst

du einen [_] in den Pool
aller Wachsamkeitsproben.

144 Kosten: 20

QM
Ein Mal pro Spielsitzung
bekommst du bei einer
beliebigen Probe [ ]in
den Pool.

KﬁNIG DER STRASSE <@

Bei all deinen
Stralenwissen- und
Wissen-(Unterwelt)-Proben
wird ein Il pro Talentrang
aus dem Pool entfernt.

138 Kosten: 20

<\

SECHSTER SINN <,
Du bekommst +1
Verteidigung gegen
Fernkampf.

142 Kosten: 25

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Y/

<\

Dein Machtwert steigt um
1.

139 Kosten: 25

HINGABE R

& \

I
Eine deiner Eigenschaften h
steigt um 1. Maximalwert Du bekommst +1
ist 6. Verteidigung gegen
- |l..] Nahkampf.
138 Kosten: 25 144 Kosten: 25
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Machtfertigkeiten: Beherrschung

Voraussetzungen: Machtwert mindestens 1

Machtsonderfahigkeit Ilp

Réange <@

<\

:In IIV :l ||

Der Charakter kann die Geftihle und Gedanken anderer lenken, formen und sogar manipulieren.
Sonderregel (Einsatz von O/@): Wenn negative Emotionen wie Hass, Wut oder Furcht ausgeldst werden sollen, kénnen nur aus @
entstandende Machtpunkte verwendet werden. Positive Gefiihle wie Friede, innere Ruhe und Wohlwollen werden ausschlieRlich durch
QO verursacht. Bei neutralen Emotionen wie Verwirrung konnen sowohl O als auch @ verwendet werden.

Der Machtnutzer kann O ausgeben, um bei einem lebendigen Ziel in Nahkampfreichweite mentalen Stress auszuldsen und ihm 1
Punkt Erschdpfung zuzufigen.

7/

f

<\

REICHWEITE K

Der Machtnutzer kann ein
QO ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-

N

Y/

Y/

AUSMASS <@,

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Ziel auszudehnen.

<\

KONTROLLE

Der Machtnutzer kann zusammen mit der
Machtféhigkeitsprobe fiir Beherrschung eine
konkurrierende Disziplinprobe gegen die Disziplin der
Zielperson ablegen. Wenn er gewinnt und ein O ausgibt,
kann er eine bestimmte Emotion in der Zielperson wecken oder

L

sie von einer falschen Tatsache tiberzeugen. Der Effekt hélt

Aufwertung zu erhéhen.
eine Runde oder 5 Minuten an.

283 Kosten: 5 283 Kosten: 5

0

/>

7/

TKRKE y)

Wenn der Zielperson
mentaler Stress zugefiigt
wird, erleidet sie 2
Erschépfung.

Y.

KONTROLLE

Beim Ablegen von Einschichterungs-, Charme-, Tduschungs-, Flinrungsqualitats- und
Verhandlungsproben kann der Machtnutzer zusétzlich eine Machtfahigkeitsprobe fiir
Beherrschung ablegen. Gewtirfelte O darf er in zusétzliche 3% oder £} (nach eigener Wahl)
umwandeln.

T 1T~

REICHWENTE QI [Auswass QI (WRKUNGSDAVER <@ NN (WIRKUNGSDAUER <@
Der Machtnutzer kann ein

Der Machtnutzer kann ein Der Machtnutzer kann O Der Machtnutzer kann O
QO ausgeben, um die O ausgeben, um gekaufter ausgeben, um den Effekt ausgeben, um den Effekt
Reichweite der Fahigkeit AusmaR-Aufwertung den der F&higkeit um eine der F&higkeit um eine
um 1 Kategorie pro Effekt der Fahigkeit auf ein Runde (oder Minute) pro Runde (oder Minute) pro
gekaufter Reichweiten- weiteres Ziel auszudehnen. gekaufter Wirkungsdauer- gekaufter Wirkungsdauer-
Aufwertung zu erh6hen. Aufwertung zu verléngern. Aufwertung zu verléngern.

283 Kosten: 10

/>
/>

Kosten: 5 283 Kosten: 5

0

Der Machtnutzer kann O
ausgeben, um den Effekt
der Fahigkeit um eine
Runde (oder Minute) pro
gekaufter Wirkungsdauer-
Aufwertung zu verldngern.

283 Kosten: 10 283 Kosten: 5 283

0 WIRKIINGSI]AIIER >

Der Machtnutzer kann ein Der Machtnutzer kann O
O ausgeben, um gekaufter ausgeben, um den Effekt
AusmaR-Aufwertung den der F&higkeit um eine
Effekt der Fahigkeit auf ein Runde (oder Minute) pro
weiteres Ziel auszudehnen. gekaufter Wirkungsdauer-
Aufwertung zu verlangern.

<\

Der Machtnutzer kann ein
QO ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

283 Kosten: 10 283 Kosten: 5 283 Kosten: 5 283 Kosten: 5

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele Version 13 ¢ 03.03.2019 « Am Rande des Imperiums  https://www.beimax.de/fileadmin/downloads/starwars/Talente_SW_ARd|I.pdf



Machtfertigkeiten: Gespir

Voraussetzungen: Machtwert mindestens 1

Machtsonderfahigkeit Ilp

Réange <@

<\

GESPUR-BASISFORM

Der Machtbenutzer spiirt die Macht, die das ganze Universum umgibt und durchdringt.
Der Benutzer kann O ausgeben, um jedes Lebewesen in kurzer Reichweite zu spiiren (intelligentes und tierisches Leben).
Der Benutzer kann O ausgeben, um den Gemiitszustand eines lebendigen Ziels in Nahkampfreichweite zu erspiiren.

\J

¢

<\

KONTROLLE

Andauernder Effekt: Ein () wird angelegt. Ein Mal pro Runde
kann der Machtnutzer bei einem Angriff gegen ihn die
Schwierigkeit ein Mal aufwerten.

¢

<\

7

KONTROLLE

Effekt: O wird ausgegeben. Der Machtnutzer spiirt, was ein
lebendiges Ziel in Nahkampfreichweite gerade denkt.

/>

L

\@—l

WIRKUNGSDAUER

Die andauernden Effekte von Gespur kénnen ein weiteres Mal
pro Runde ausgeldst werden.

’/g

<}

L

REICHWENTE 7))

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

7/

AUSMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Ziel auszudehnen.

281 Kosten: 5

¢

T
K

Beim Einsatz der andauernden Effekte von Gespir wird der
Wiirfelpool zwei Mal statt einmal aufgewertet.

f

<\

/>

281 Kosten: 5

REICHWENTE 7))

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

/>

{>

AUSMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Ziel auszudehnen.

KONTROLLE

Andauernder Effekt: Ein () wird angelegt. Ein Mal pro Runde
kann der Machtnutzer bei einem seiner Angriffe die Begabung
ein Mal aufwerten.

¢

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

’/g

REICHWEITE 2> AIJSMASS 2>

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Ziel auszudehnen.

281 Kosten: 10

281 Kosten: 10
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Machtfertigkeiten: Telekinese

Voraussetzungen: Machtwert mindestens 1

Machtsonderfahigkeit Ilp

Réange <@

<\

TELEKINESE-BASISFORM

Der Machtnutzer kann kleine Objekte schweben lassen.
Er kann O ausgeben, um einen Gegenstand mit Silhouette 0 in kurzer Reichweite bis auf Maximalreichweite zu bewegen. Diese
Maximalreichweite ist ohne Aufwertung kurz.

\J

¢

IISMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Zielobjekt
auszudehnen.

Y/

285 Kosten: 5

/>

<\

o=l

T
K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um pro
gekaufter Starkeaufwertung
die maximale Silhouette
des Zielobjekts um 1 zu
erhdhen.

284 Kosten: 10

L

/>

REICHWEITE

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

/>

2>

284 Kosten: 5

7/

REICHWEITE K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

284 Kosten: 5

o

Y/

AUSMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Zielobjekt
auszudehnen.

285 Kosten: 5

Y/

T
K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um pro
gekaufter Starkeaufwertung
die maximale Silhouette
des Zielobjekts um 1 zu
erhdhen.

284 Kosten: 10

KONTROLLE

Der Machtnutzer kann das Objekt auf einen Gegner
schleudern. Dazu legt er eine Disziplinprobe ab (zusammen
mit der Machtfahigkeitsprobe fiir Telekinese) und verursacht
bei Erfolg Schaden in Héhe der zehnfachen Silhouette.

\J

o

/>

Y/

AUSMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Zielobjekt
auszudehnen.

<\

285 Kosten: 10

<}

<\

Y/

T
K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um pro
gekaufter Starkeaufwertung
die maximale Silhouette
des Zielobjekts um 1 zu
erhéhen.

284 Kosten: 15

L

¢

7/

Der Machtnutzer kann
Objekte auch aus sicherer
Verankerung oder der
Hand eines Gegners

_i
@
=
@
oo

284 Kosten: 5

<\

KONTROLLE \)

7/

REICHWEITE K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um die
Reichweite der Fahigkeit
um 1 Kategorie pro
gekaufter Reichweiten-
Aufwertung zu erhéhen.

284 Kosten: 15

Y/

AUSMASS K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um gekaufter
Ausmal3-Aufwertung den
Effekt der Fahigkeit auf ein
weiteres Zielobjekt
auszudehnen.

285 Kosten: 10

(c) Fantasy Flight Games and Heidelberger Spiele

Y/

T
K

Der Machtnutzer kann ein
O ausgeben, um pro
gekaufter Stérkeaufwertung
die maximale Silhouette
des Zielobjekts um 1 zu
erhéhen.

284 Kosten: 20

KONTROLLE

Der Charakter kann mit Objekten in Reichweite der
Machtfertigkeit umgehen, als ob er sie in der Hand hétte.

\J

0
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