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WILLKOMMEN

...zu der ersten Erweiterung fiir die Sternenstreuner-Editon von Starslayers: Zu fernen Sternen!

Dieses erste Regel-Patch verpasst Euren Starslayers-Runden eine ordentliche Portion Science Ficiton,
indem es sich primar der Raumfahrt widmet und wie ihr sie fiir langlebige Kampagnen am Spieltisch umsetzt,
aber das ist natiirlich nicht alles:

Mit den Vitari halt die mittlerweile vierte spielbare Spezies Einzug in Eure Spielgruppe und mit der neuen
Klasse des Piloten gibt es einen draufgiangerischen Charaktertypus, der in keiner SciFi-Runde fehlen sollte.
Dazu gibt es noch eine ganze Reihe neuer Talente, die sich mehr oder weniger der Raumfahrt widmen und
auch fiir andere Klassen nicht uninteressant sein diirften.

Dem Thema Raumreisen widmet sich dann ein eigenes Kapitel, welches die Grundlagen erklart, Spriinge
durch den Psiraum behandelt oder das Scannen im Weltraum in gewohnt flexible Regeln presst.

Den Hauptschwerpunkt bildet schlieSlich das Kapitel Raumkampf, komplett mit Kampfwerten fiir
Raumschiffe, waghalsigen Dogfightmanovern und frither oder spater interessant werdende Reparaturlisten.

Auch wenn die Kampfe schnell und einfach von der Hand gehen, ohne dabei zu einer stumpfen, farblosen
Wiirfelorgie zu verkommen, sind sie beim ersten Lesen weniger zuganglich als der Rest der SlayEngine-
Regeln. Dies liegt vor allem an ihrer nicht Stiick fiir Stiick aufeinander aufbauenden Prasentation — wer ein
Raumschiff fliegen will, muss sich mit dem ganzen Thema befassen, von A bis Z.

Der Raumkampf bei Starslayers verwandelt schnelle, einfache Regeln in rasante Raumkampfe, die sich
secht® anfiihlen, Spannung und Action vermitteln und bleibende Kopfkinoerinnerungen schaffen.

Lasst Euch von den anfangs sehr komplex erscheinenden Raumkampfregeln also nicht abschrecken, denn
wirklich schwer sind diese Regeln nicht, ganz im Gegenteil:

Wir haben uns bemiiht, das Regelniveau auf dem sonstigen SlayEngine-Standard zu halten und das ist uns
auch gelungen — nur sieht das beim ersten Mal Reinlesen nicht so aus.

In diesem Sinne wiinschen wir Euch - wie immer - viel SpaB!

Eure
Starslayers-Redaktion

FREIES SPIEL, FREIE LIZENZ

Die Sternenstreuner-Edition von Starslayers ist ein freies, nicht-kommerzielles Rollenspiel, zu dem
auch Du Inhalte oder Erweiterungen beisteuern kannst. Zu diesem Zweck stehen alle Texte, Icons und
Regelmechaniken - nicht aber die Illustrationen - unter folgender Creative Common Lizenz:

EOSO

Namensnennung-Keine kommerzielle Nutzung-Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 Deutschland
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/de



CHARARKTERE

Hier wird das gleichnamige Kapitel der
Sternenstreuner-Edition um eine
neue Spezies, eine weitere Klasse und
zusitzliche Talente erginzt.

NEUE SPEZIES: VITARI

Die katzenhaften Vitari sind elegante
Athleten, von denen eine betorende
Faszination und Eleganz ausgeht.

Das Fell dieser humanoiden Einzelgénger
kommt in vielen Variationen daher — ob
pechschwarz wie die Nacht, im struppigen
StraBengrau oder auch blaugetigert.
Vitari sind aufmerksame Beobachter, die
aus den Schatten heraus zuschlagen.

Sie verfiigen iiber einziehbare Krallen,
die einem Plutarier miithelos die Kehle
aufschlitzen konnen.

Die élteren ménnlichen Exemplare unter
ihnen tragen oftmals lange Barte.

Vitari hiillen sich gerne in lange Méintel
oder Gewander, die ihre schlanke Statur
betonen und haben eine Vorliebe fiir
feines Geschmeide wund funkelnde
Edelsteine.

Vitari ‘ Athletisch, Betorend, Krallen, Nachtsicht

Athletisch: Auf AGI basierende Proben erhalten einen Bonus von +1.

Betorend: +3 auf Proben sozialer Interaktion bei anderen Spezies (nicht bei Mentalblockern)
Krallen: Gilt im Nahkampf immer als bewaffnet (WB+0, GA -1) und Kletter-Proben +3.
Nachtsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

Seit der Zerstorung ihres Heimatplaneten
durch das Imperium, sinnen die in der
gesamten Bekannten Galaxie verstreuten
Uberlebenden nach Rache an Mazura und
seinen Schergen — nach Moglichkeit lang
und qualvoll.

Vor allem der vitarische Adel ist hier sehr
aktiv, doch im Grunde lasst kein Vertreter
dieser Spezies es sich entgehen, es dem
Imperator heimzuzahlen.

Ansonsten jedoch neigten viele von
ihnen auch schon vor der Zerstérung
ihrer Heimat dazu, primar die eigenen
Interessen voranzutreiben und nicht
wenige stellen diese auch heute vor
jegliche Moral, so dass vitarische
Drogenbarone, Sklavenhindler oder
Zuhalter keine Seltenheit sind.

Dennoch gibt es aber natiirlich auch
ehrliche und loyale Vertreter dieser
Spezies, die bereit sind, fiir das Wohl
anderer einzustehen.

NEUE IKLASSE: PILOT

Ob Speederbikes, Mechs oder gar
gewaltige Sternenkreuzer - wenn es ein
Fortbewegungsmittel ist, kann ein Pilot
es steuern.

Riskante Dogfights sind ebenso ihr
Fachgebiet, wie die sichere Beférderung
ihrer Crew und interstellare Spriinge.

Neben  gefdhrlichen  Flugmandvern,
atemberaubenden Stunts und wilden
Raumgefechten, gehoren komplizierte
Sternennavigation, Raumhafenbiirokratie
und die Wartung des eigenen Schiffes
ebenfalls zu den Aufgaben eines Piloten.

Es sind charmante Draufginger, die mit
der Zeit so gut wie jedes Vehikel im Schlaf
steuern konnen.

Kampfflieger, Null-G-
Training, Sternennavigator,
Teufelskerl, Vehikel steuern

Klasseneigenschaften (KE): GE

4

NEUE TALENTE

Eine komplette Ubersicht aller bislang
veroffentlichten Talente mit Zugéangen fiir
alle Klassen folgt ab Seite 6.

Bordschiitze

5T

Pro Talentrang erhilt der Charakter +1
auf Angriffe mit Bordgeschiitzen.

Zusatzlich ist es ihm erlaubt, die
folgenden Talente auch fiir Angriffe mit
Bordgeschiitzen zu nutzen, allerdings
konnen die genutzten Ringe pro Talent
nicht tiber dem von Bordschiitze liegen:

Brutaler Hieb (nur in Mechs)
Draufginger
Fieser Schuss (GEI ersetzt AGI)
Schrotter
Schiitze
Verletzen (nur in Mechs)

Beispiel:

Der Borgoz Plditta (Bordschiitze II, Brutaler
Hieb III, Verletzen I) kdmpft in seinem Mech
gegen einen vandurischen Moorp.

Da er iiber Bordschiitze II verfiigt, kann er auf
Brutaler Hieb IT und Verletzen I in dem Vehikel
zuriickgreifen, was thm normalerweise nicht
méglich ware.

Draufgénger @
ST|HA|BE| GE| VE| AU

Der Charakter scheut kein Risiko und ist
ein wagemutiger Draufgénger:

Wann immer kein Kamerad einem Feind
so nahe ist, wie der Draufginger selbst,
erhilt der Draufginger auf alle Angriffe
gegen diesen Feind +1 pro Talentrang.



Wird das Talent mittels Bordschiitze
genutzt, ersetzen befreundete Schiffe die
Kameraden.

Gilt nicht wenn der Charakter bzw. sein

CHARAIKTERE 2

Pro Rang kann er einmal pro Kampf den
Schaden, den er mit einem Bordgeschiitz
verursacht, verdoppeln.

Dies muss angesagt werden, bevor der

Raumschiff keine Begleiter hat. Angriff gewiirfelt wird.
Fieser Schuss lsampfflieger @
ST|HA|HA|GE| VE|AU| | 5T|HA|BE|GE| VE| AU
- - - |11 | - - - - - | gur| - -
bas | || G0 6E | | 00| | EOD | S0 5
- 4-1 4-111 - - - - - 1-V -

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in SchieBen gegen
ein einzelnes Ziel um den Wert von
Agilitit erhohen. Es ist moglich, mehrere
Talentriange in einem einzigen Angriff zu
vereinen.

Fieser Schuss funktioniert nicht bei

Waffen mit Flichenschaden (Granaten,
Schrotflinten usw.).

Flieger-Ass

ST|HA|HA|BGE| VE| AL
- - - 10:1 | 10:1 -
Fellllet =]
- - 12-1 8-111 -

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf eine Dogfight- oder Manover-
Probe um den Wert von GEI erhohen.

Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einer einzigen Probe zu vereinen.

Geschiitztechnils @
S5T\HA|BE|GE | VE| AU
- - - - |em| -
=
1-1 4-111 - 4-111

Der Charakter kennt sich  mit

Bordgeschiitzen aus.

Die Waffensysteme eines von ihm
gewarteten Fahrzeugs oder Raumschiffs
erh6hen sich um +1 pro Rang. Ein
Fahrzeug bzw. Raumschiff kann
immer nur von der Wartung -eines
Geschiitztechnikers profitieren.

Jagdflieger
ST|HA|BE|GE| VE| AU
- - - 6:1 -

Pro Talentrang erhdlt man +1 auf
Dogfight- und Mano6ver-Proben am
Steuer von Gleitern, Kampfjets und
Raumschiffen.

Landfahrzeuge steuern @

ST|HA|BE| GE| VE| AU
- - - 12-V - -
Yl=lSl 2l
1-I11 - - -V i

Pro Talentrang gibt es +2 auf
Dogfight- und Manéver-Proben mit
Landfahrzeugen (Levicars, Speederbikes
oder auch Panzer).

Ohne dieses Talent werden diese lediglich

mit (GEI+GE)/4 gesteuert (auBler bei
Piloten mit Vehikel steuern).

Mechs steuern @

ST|HA

AU

Yr 3

7
1’2

Pro Talentrang gibt es +2 auf Dogfight-
und Manover-Proben mit haushohen
Mechs, Robopferden oder Kampfstelzern.

Ohne dieses Talent werden diese lediglich
mit (GEI+GE)/4 gesteuert (auBer bei
Piloten mit Vehikel steuern).

Scantechnils @
5T |HA| BE| GE

el

11 - -

VE

AU
6: 11T

AR N

\(7/
1-111 1-V

Der Charakter kennt sich hervorragend
mit Scannern und deren Datenauswertung
aus. Er erhilt auf jede Scannen-Probe
einen Bonus von +2 pro Rang.

Gilt neben Hand- und STA-Scannern
auch fiir Langstreckenscanner.

Schildtechnil: &
ST|HA| BE| GE

VE

AU
6: 11T

slio

\(7/
4-111 1-V

el

1-I - -

Der Charakter kennt sich mit der
Schildtechnik von Raumschiffen aus.

Pro Rang erhilt er +2 auf jede Probe, um
die auf Null gesunkenen Schilde eines
Raumschiffes zu erneuern.

Zudem erhohen sich Schilde und
Schildgenerator eines von ihm gewarteten
Raumschiffs um +1 pro Rang.

Ein Raumschiff kann immer nur von
der Wartung eines Schildtechnikers
profitieren.

*Mit Schildtechnik laufen
Raumgefechte nicht nur

/& besser - es spart auch massig
Credits verglichen mit teuren
Schild-Upgrades.”

Schrotter

ST|HA

AU

Raumschiffe steuern @ .*
ST|HA|BE|GE | VE| AU - | sam
- - - - - - Pro Talentrang kann der Charakter einmal
&w@ alle 24 Stunden einen Angriff gegen einen
ixi Roboter oder ein Vehikel fiihren, gegen
den Abwehr bzw. Hiillenpanzer halbiert
1-I11 - - 1-V - werden.

W
12-111 -

Der Charakter erkennt Schwachstellen in
der Raumschiffabwehr.

Pro Talentrang gibt es +2 auf Dogfight-
und Mané6ver-Proben mit Raumschiffen
(auch Gleiter, Kampfjets oder Shuttles).
Ohne das Talent konnen diese iiberhaupt
nicht bedient werden (auBer von Piloten
mit Vehikel steuern).

a

Vor dem Angriffswurf muss angesagt
werden, dass das Talent zum Einsatz
kommen soll, welches mit Talenten wie
Brutaler Hieb oder Fieser Schuss
kombiniert werden kann.



Seegefihrt steuern @

ST|HA|BE

ell=lEll=IE

Pro Talentrang gibt es +2 auf Dogfight-
und Mand6ver-Proben mit Seefahrzeugen
wie Schiffen, Hovercrafts oder auch
U-Booten.

Ohne das Talent konnen diese nicht
bedient werden (auBer von Piloten mit
Vehikel steuern).

Sternennavigator @
ST|HA| BE| GE| VE| AU
- - - - | qm| -
| S"2
bae B |0 | B[ B2
1-1 - - 1-V -

Der Charakter kann Navigations-

computer bei der Sprungberechnung
unterstiitzen, indem er ebenfalls fiir je
eine Aktion Routensegmente mit

GEI + VE + 2 pro Rang

berechnet, die der Sprungberechnung
hinzugefiigt werden.

CHARAISTERE 3

Bei einem Patzer loscht man ein
Zwischenergebnis, was den aktuell
berechneten Wert halbiert.

Ein Navigationscomputer kann jede

Runde immer nur von der Zuarbeit eines
Sternennavigators profitieren.

Teufelskerl @
ST|HA|BE

GE

4:1 -

¢]|®

8-11 1-11T

AU

Yejl=

S
il

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf einen Angriff gegen
ein von ihm gesteuertes Gefahrt komplett
ignorieren (zahlt als freie Aktion),
sofern dieses noch manovrierfihig ist
(Wendigkeit > 0).

Der Spieler des Charakters kann
abwarten, ob er iiberhaupt von einem
Gegner getroffen wurde, bevor er
Teufelskerl einsetzt

Erhélt pro Rang +2 auf das Mandver
Abschiitteln.

Hinweis:
Raketen mit ausreichend Energie versuchen in
der Folgerunde weiter thr Gliick.

Vehilsel steuern (@)
5T|HA|BE| GE| VE| AU

ell=llS =]
- ) S R

Pro Rang gibt es +1 auf alle Dogfight- und
Manoéver-Proben. Ersetzt bzw. erginzt
alle anderen Steuern-Talente.

Volltreffer
ST|HA|BE| GE| VE| AU
- - - 6: 1 - -
N

1A | b

1-111

a4

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf einen Angriff mit
einem Bordgeschiitz um GEI erhéhen.

Es ist moglich, mehrere Talentrange in
einem einzigen Angriff zu vereinen.

HA | BE | GE | VE
Abrollen @@ 1-1 - - 4: 111 - -
Adrenalin@) - 10: 111 | 10: 111 - - -
Akrobat @@ 1-1 - - 6: 111 - -
Ausweichen @@ 1-I1T - - 10: V - -
Begabt 1-1 - - - R R
Bildung @ 1-1 - - - - 4: 111
Blocker @@ - 6: 11T | 4:III - - =
Blutrausch = = 6:1 = - R
Bordschiitze 1-1 - - - - i
Brutaler Hieb @)@ - 6: 111 | 10: IIT - - -
Charmant@®/@ 1-1 - - - - -
Das war knapp @) 16-1 - 6: 111 | 6: 111 - -
Diebeskunst @ 1-1 - - - 4: 111 - - - 4-111 | 8-III 1-V
Draufginger @ 4-1 - - - - - - 1-IIT | 8-III | 1-I0I -
Einstecker @ 1-I11 - - - - - - 1-V - - -
Erste Hilfe@ 1-1 - - - 6:11 | 4:1II - 4-11 - - -
Firewallexperte - - - - - 8:1 - - 8-111 - 4-V
Fieser Schuss = - - - 10: 1 - - 4-1 4-1I1 - -
Flieger-Ass - - - - 10:1 | 10:1 - - 12-1 | 8-1II -
Flink @3 4-1 - - 4: 111 - - - - 1-I1T = -




CHARAIKTERE 4
oo . N\

ST | HA | BE | GE | VE | AU ﬂﬁé {3
Geschiitztechnik @ 1-1 - - - - 6: 111 - 4-111 - 4-111 1-V
Gliickspilz 1-111 - - - - - - - - 8-V _
Gunner @) - - - - 6:1 - - 4-1I1 | 1-V | 4-1II =
Hacker @ 1-I - - - - 6-111 - - 4-111 - 1-V
Heimlichkeit@ 1-I - - 6: 111 - - - - 1-V -
Heldengliick 10-111 - - - - - - - - - =
Ich hor’ mich mal um 1-1 - - - - - 4: 111 - 1-V | 4-III -
Jagdflieger - - - - 6:1 - - - - 12-111 -
Kampfflieger @ - - - - 4: 111 - - - - 1-V -
Kampfsportler @) 1-1 | 4: 11 - 4: 111 - - - - 1-V - -
Landfahrzeuge steuern @ 1-I1T - - - 12:V - - - - 1-V -
Mechatronik @ 1-1 - - - - 4: 111 - - - - 1-V
Mechs steuern @ 1-I11 - - - - - - - - 1-V =
Medic@® - - - - - 6:1 - - = = =
Nachlader - - - - 6:1 - - 4-111 | 8-1II - 8-111
Nahkampfer @z) 1-I | 4: 101 - - - - - 1-V 4-V - 4-111
Null-G-Training €& 1-I11 - - 4:V - - = - = 1-V =
Parade @) 1-1 6: 111 | 4:III - 4: 111 - - 1-V 1-I11 - -
Partner @) 4-111 - - - - - - 1-1 - - -
Programmierer @ 1-I - - - - 6: III - - 8-111 - 4-V
Psideflektorexperte - - - - - 6:1 - - - - 1-1I1
Raserei 4-1 - - - - - - 8-1II - - -
Raumschiffe steuern® 1-111 - - - - - - - - 1-V =
Rhetorik @ - - - - - 6:1 6:1 - - 4-1 -
Riistungstraining 8-1 6:1 6: 11 - - - - 1-11 - - 4-11
Scantechnik @& 1-I - - - - 6: I11 - - - 1-I11 1-V
Schildtechnik @& 1-1 - - - - 6: I11 - - - 4-1II 1-V
Schlitzohr @ 1-1 - - - - - 4: 111 - 1-I11 | 1-III -
Schnelle Reflexe @ 1-I - = 4: 111 = 6: I1I - - 4-1I1 - =
Schrotter - - - - 6:1 - - 8-IIT | 8-III | 4-III | 4-III
Schiitze - - - - 6: I11 - - 1-V 1-V - -
Sechster Sinn @ - - - - - 6:1 4:1 - 4-1 - -
Seegefihrt steuern @ 1-I11 - - - - - - - - 1-V -
Sicherheitstechnik @ - - - - - 4:1 - - 1-I11 - 1-V
Sternennavigator @ 1.1 - - - - 4: 111 - - - 1-V -
Sturmschiitze @) 4-1 6: 11 - - - - - 4-11 - - 4-11
Survival @ 1-1 - - - - 4: 11 - 8-1II - 4-111 -
Teufelskerl@ - - - - 4:1 - - - 8-I1 1-I11 =
Vehikel steuern @ - - - - - - - - - 1-V -
Verkleidungskiinstler @ 1-1 - - - - - 4: 111 - 1-V - -
Verletzen 8-III | 6:1 - - - - - 4-1IT | 4-1II = =
Volles Rohr@) 1-I - - - - - - 4-111 | 12-111 - 12-T11
Volltreffer - - - - 6:1 - - - - 1-1I1 -
Waffentechnik @ 1-1 - - - - - - 4-111 - = 1-I11
Wahrnehmung @ 1-1 - - - - 4:1I1 | 4:1II - 4-1I1 | 4-1II -
Wissensgebiet @ 1-1 - - - - 4: 111 - - - - 4-111
Zaher Hund 12-111 - 6:1 - - - - 4-111 - - -
Zwel Waffen - - - - 4: 111 - - 1-V 1-V - -
Zweitklasse - - - - - - - 10-I | 10-I | 10-I | 10-I




AAUMREISEN

Bei den {iblichen Normalraumreisen
durch die Weiten des Alls benotigt man
in der Regel einige Raumtage, um einen
anderen Planeten zu erreichen, wahrend
man per Psisprung schon nach wenigen
Stunden sein Ziel erreichen kann, sofern
es innerhalb des selben Systems liegt.

NORMALRAUMREISEN

Dank der Psitechnologie ist es nicht
mehr noétig, sich fiir viele Jahre oder gar
Jahrzehnte in Kryostasis zu versetzen,
wenn man zu einem anderen Planeten
reist.

Raumreisen innerhalb eines
Sternensystems werden in Raumtagen
gemessen. Ein Raumtag entspricht der
Strecke, die ein Schiff im Normalraum
an einem terranischen Tag (24 Stunden)
durchschnittlich zuriicklegt, was dank der
Psiliumantriebstechnologie mit enormer
Geschwindigkeit geschieht:

Die Reisedauer durch den Normalraum
zum nadchsten Nachbarplaneten liegt
je nach Konstellation und Grofle des
Systems zwischen wenigen Tagen und
mehreren Wochen.

Ausschnitt des Fender:5ystems,

7AT| 8AT 8RAT

BAT

<) | IAT | 2AT| 3ART| 4AT| 5AT

Ein Schiff von Mol-Radam erreicht nach 9 RT Jan’Kana.

Schneller geht es nur noch per Psisprung.

PSIRAUMREISEN

Durch die sogenannte Psisprungtechnik
konnen selbst interstellare Distanzen in
relativ kurzer Zeit iiberwunden werden.

Bei einer Reise durch den Psiraum macht
man trotz der Bezeichnung Psisprung
nicht tatsachlich einen ,augenblicklichen
Sprung® , stattdessen handelt es sich um
eine Abkiirzung durch Raum und Zeit.

Diese Reise wird in einem Stiick bewaltigt
— Zwischenstopps sind nicht moglich,
nachdem der Sprungkurs berechnet
wurde und man durch das blauliche,
tunnelartige Gebilde des Psiraums rast.

Dabei kann man die Reisegeschwindigkeit
noch einmal drastisch erhéhen, in
dem man Teile der Strecke oder gleich
den ganzen Weg auf den sogenannten
Psipfaden zuriicklegt, von denen
mindestens vier in der Bekannten Galaxie
existieren:

e Der Aresweg

* Die culanische Handelsstrasse
¢ Die duranische Schneise

¢ Die Interspace

INTERSTELLARE SPRLINGE

Reisen zwischen verschiedenen Systemen
werden in sogenannten Clustern
gemessen, die den Hexfeldern auf der
Karte der Bekannten Galaxie entsprechen.
Die Reise durch einen Cluster per
Psisprung dauert 24 terranische Stunden
(1 Raumtag).

Durch den Normalraum wiirde eine
interstellare Reise dagegen unzihlige
Jahre dauern.

Bei dem Sprung in ein anderes
Sternensystem erscheint man auf Grund
der Regeln der Psisik immer an einer
zufilligen, nicht vorkalkulierbaren Stelle
am duBersten Rand dieses Systems, fern
von seinem Stern.

Es ist also nicht moglich, direkt bei einem
Planeten zu erscheinen, wenn man in sein
System springt.

SYSTEMSPRLINGE

Wer nicht einige Tage durch den
Normalraum zum néchsten Planeten
reisen will, kann auch innerhalb
eines Systems springen. Bei dieser
Methode sind gezielte Psiraumreisen
unproblematisch und man kann direkt
bei seinem Zielplaneten erscheinen.

Das einzige, was ein Raumschiff davon
abhilt, nach einem interstellaren Sprung
gleich einen weiteren Sprung zu einem
Planeten zu machen, ist die Abklingzeit
des Psimolekulators.

DER PSIMOLEIKULATOR

Dieses Wunderwerk der Psitechnologie
ist der Kern jedes Raumschiffantriebs,
der Psispriinge erst moglich macht.

Nach einem Sprung kann ein
Psimolekulator nicht sofort einen neuen
Sprung einleiten, sondern benétigt einige
Stunden fiir komplizierte, psisikalische
Prozesse - die sogenannte Abklingzeit.

8

Eine Weiterreise durch den Normalraum
ist widhrend der Abklingzeit dagegen
uneingeschrankt moglich.

SPAUNGDAUER & -ISOS5TEN

Die Dauer einer Reise durch den Psiraum
richtet sich nach den zuriickgelegten
Raumtagen (bei Systemspriingen) bzw.
Clustern (bei interstellaren Spriingen).

Bei Clustern, die von Psipfaden
durchzogen sind, erhoht sich die
Geschwindigkeit noch eimal drastisch.

SPRAUNGDAUER/-ISOSTEN

S5YSTEMSPRUNG Dauer Psilium
1 Raumtag 1h 1TE
INTERSTELLAR Dauer Psilium
1 Cluster 24h 1TE
1 Psipfadcluster 1h 1/10 TE

PSILIUM

Als Treibstoff fiir die Raumfahrt dient
Psilium, welches aus angereicherter
Psimaterie gewonnen wird. Getanktes
Psilium wird in Treibstoffeinheiten (TE)
gemessen.

Der iibliche Marktpreis fiir 1 TE
Psilium betrigt 50 Credits.

Bei Reisen durch den Normalraum kann
ein Schiff theoretisch Jahrzehnte durch
das All reisen - zu gering ist der Verbrauch
bei Reisen durch das Vakuum.

Der eigentliche Treibstoffverbrauch
entsteht durch Planetengravitation und
Psiraumreisen:

PSILIUMVERBRAUCH

Umstand Psilium
Eintritt in Planetenumlaufbahn 1TE
Planetenumlaufbahn verlassen 1TE
Normalraumreise oTE

1 Raumtag per Systemsprung 1TE

1 Cluster per Interstellarsprung 1TE

1 Cluster auf Psipfad 1/10 TE

Bis man die Gravitation iiberwunden hat
und die Atmosphaére verlésst, benétigt ein

Raumschiff 20 - Geschwindigkeit ()
Runden.



SPRUNGBERECHNUNG

Die Sprungkursberechnung sollte man
unmittelbar vor dem eigentlichen Sprung
durchfithren, da die errechneten Daten
nur fir W20 Runden aktuell sind, es
sei denn, das Raumschiff steht still und
verandert nicht seine Position.

Spriinge sind nur im freien Weltraum,
auBerhalb von Planetenumlaufbahnen
u.d. moglich.

Die komplexe Routenberechnung erfolgt
mittels des Navigationscomputers eines
Raumschiffs. Dieser wiirfelt jede Runde
eine Sprungberechnungs-Probe (PW
entspricht dem Wert des Autopiloten).

Hinweis:
Ein Charakter mit dem Talent
Sternennavigator kann dem

Navigationscomputer zuarbeiten.

Runde fiir Runde werden die Ergebnisse
notiert, bis die Sprungberechnungs-
summe erreicht ist - alle Koordinaten sind
nun bereit fiir den Sprung.

BERECHNUNGSWERT

geplanter Sprung Wert
Systemsprung 20
Interstellar 25
Interstellar inkl. Psipfad 30
Umstand Wert
tagesaktuelle Karten* -5

*: handelstiblicher Marktpreis von 10 Credits;
bei Systemspriingen per Systemscan kostenlos

Hinweis:

Ohne Hektik kann man sich die Proben zur
Sprungberechnung sparen. Nur wenn es auf
Jjede Sekunde ankommt - in der Regel also im
Kampf - muss man genau wissen, wieviele
Runden die Routenberechnung dauert.

PER SPRUNG FLIEHEN

In Raumkampfen ist die
Sprungberechnung problematisch, da
jede Kursanderung die aktuellen Daten
unbrauchbar macht - und Dogfights sind
eine einzige Kursidnderung.

Wer dennoch einem Kampf auf diese
Weise entkommen will, darf wiahrend der
gesamten Kursberechnung seinen Kurs
nicht andern/keine Dogfight-Proben
wiirfeln.

Ab 1 Click Entfernung ist (nur) die
Distanzaktion Fliehen moglich.

Fliegt man ununterbrochen auf diese
Weise wihrend der gesamten Berechnung
weiter, kann anschliefend umgehend der
Sprung eingeleitet werden.

RAUMREISEN 2
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TARNARA »

BEISRIEUEIRLIRIRSIRAUMREUTEN,

Ein Schiff mochte von Serenissima nach
Tarnara springen.

Uber die direkte Route A erreicht man Tarnara
am 11. Raumtag (RT).

Route B macht einen Umweg, allerdings fiihrt
dieser nach einem Raumtag auf den Aresweg
(gelbe Linie), einem Psipfad, der das Reisen
beschleunigt.

Bereits nach 5 Stunden (h) wechselt man auf
die Interspace (griine Linie), welche man
schlieflich nach 18 Stunden verldsst und noch
3 Raumtage benotigt, bis man den dufleren
Rand des Tarnara-Systems erreicht und den
Psiraum verldsst. Die ganze Reise durch den
blaulichen, tunnelartigen Psiraum verlauft
dabet in einem Stiick. Das beide Psipfade durch
das Imperium verlaufen stellt keine Gefahr
dar - es gibt keine Grenzkontrollen oder
Abfangmoglichkeiten im Psiraum. Insgesamt
hat die Reise tiber diesen “Umweg” 4 Raumtage
und 18 Stunden gedauert - deutlich schneller
als Route A!

Zudem spart man hier auch noch Treibstoff:
Wiahrend Route A mit 11 TE zu Buche schldgt,
verbraucht man auf B gerade einmal 5,8 TE
(die 2TE fiir Start/Landung nicht mitgezdhlt).

LANGSTRECIAENSCANNER

Die folgenden Regeln ergidnzen die Regeln
fir Hand- & STA-Scanner und beziehen
sich auf die Tabelle der nachsten Seite.

Raumschiffe oder Stationen verfiigen
iiber Langstreckenscanner, um iiber
groBe  Entfernungen Informationen
sammeln zu konnen.
Langstreckenscanner funktionieren vom
Prinzip her wie Hand- oder STA-Scanner
von  Charakteren (Sternenstreuner-
Edition S.22) und verfiigen ebenfalls iiber
die Scanmodi Passiv und Aktiv.
Allerdings haben sie eine weitaus
hohere Reichweite als ihre tragbaren
Gegenstiicke.

Langstreckenscanner haben einen (durch
entsprechende Upgrades verbesserbaren)
Probenwert von 10, der bei aktiven
Scans verwendet wird. Jeder Scan
dauert eine Runde, sofern nicht anders
angegeben.

EIN 5YSTEM SCANNEN

Ein sogenannter Systemscan (Sys)
funktioniert passiv (keine Scannen-
Probe notig) und verrdit nach W20
Minuten (sofern Bio- & Strukturscanner
vorhanden sind) grundlegende Dinge
iiber das aktuelle Sternensystem - wie
Koordinaten, Typ und Bewohnbarkeit
aller vorhandenen Planeten.

Zudem meldet er das Vorhandensein von
Tec (GKL C oder hoher) in Reichweite von
einem Raumtag. Weitere Detailfragen
konnen nicht ermittelt werden.
Systemscans sind nur vom Weltall aus
moglich.

=]

SCANUMGEBUNG

Bei Langstreckenscans wird
unterschieden, ob Scanner und Ziel sich
beide frei im Weltall befinden oder
mindestens einer von ihnen sich auf einem
Himmelskorper (Asteroid, Mond oder
Planet) mit wunebener Oberfliche
und/oder Atmosphiire befindet.

SCANREICHWEITEN

Je weiter ein Ziel vom Scanner entfernt ist
undjekleineresist, destoeherwird esnicht
erfasst. Die GroBe orientiert sich an den
GroBenklassen (GKL) von Raumschiffen,
die auch fiir andere Objekte (Landschafts-
merkmale, Gebdude) verwendet werden.

Beispiel 1:

Im Weltraum wird ein Komet von GKL C erst
ab 10 Clicks bemerkt (passiv), wdhrend man
sich einem kleinen Triimmerstiick (GKL A) bis
auf o Clicks nihern miisste, um es zu scannen.

Beispiel 2:

Ein kleiner Raumjdger (GKL B) wird auf
einem bewaldeten Planeten erst registriert
(passiv), wenn er nicht mehr als 10km entfernt
ist, wahrend ein Zerstorer (GKL D) auch noch
von der Umlaufbahn aus untersucht werden
kann.

PASS5IVE AUTOMATIIS

Passive Scans werden von anderen nicht
bemerkt und jede Runde neu ausgefiihrt.

So erfihrt man frither oder spéter
automatisch, wenn sich ein Raumschiff
mit GKL C oder grofer im Umkreis von
einem Raumtag befindet, sofern es keinen
Storsender verwendet.



RAUMREISEN 3

LANGSTRECISENSCANNER

SCANNEN IM FREIEN WELTALL
Reichweite System 1 Raumtag 10 Clicks 3 Clicks 2 Clicks 1 Click o Clicks
GKL D+ (nur Sys) C+ (nur Sys & Tec) C+ B+ B+ B+ A+
Scanmodus Passiv Passiv Passiv Passiv & Aktiv | Passiv & Aktiv | Passiv& Aktiv | Passiv & Aktiv
SCANNEN AUF HIMMELSISORPERN (zerlksliiftete Oberfliche und/oder AtmosphéEre)
Reichweite Umlaufbahn 10.000 km 1000 km 100 km 10 km 1km 100m
GKL D+ D+ D+ D+ B+ B+ A+
Scanmodus Passiv Passiv Passiv Passiv Passiv Passiv & Aktiv | Passiv & Aktiv
GIL-Scanbeispiele
GKL A: Felsen, Person, Pflanze, Speederbike GKL C: Berg, Hochhaus, Raumfrachter, Wildchen
GKL B: Hiigel, Gebdude, Schwebepanzer GKL D: Gebirgszug, Stadt, Sternenschiff, Waldgebiet

Storsender & Co erschweren Scannen-
Proben und sorgen dafiir, dass ein
misslungener, passiver Scan nicht mehr
automatisch wiederholt wird, solange die
ablenkende Storquelle vorhanden bleibt:

Stdrfalstor W
Unwetter/Weltraum Nebel -4
leichtes Laubdach -2
dichter Dschungel -4
Gestein, Stahlwand o.4. -1/m
Storsender modellabhéngig
ARASTERSCANS

Hierbei wird ein Gebiet Meter fiir Meter
aktiv gescannt, was zwar lange dauern
kann, aber alle relevanten Daten liefert
(durch erfolgreiche Scannen-Proben auf
Detailfragen verkorpert). Rasterscans
sind bereits aus der Umlaufbahn moglich.

Flache Dauer Flache Dauer
wie GKLA | 1Rd. | Landstrich| 24 Std.
wie GKL B | 10 Rd. [1/2 Kontinent| 5 Tage
wie GKLC | 5Min. | Kontinent | 10 Tage
wie GKL D | 1/2 Std. | vollsténdig | 30 Tage

So kann man auch ein abgestiirztes
Wrack (GKL C) aufzuspiiren, das passive
Scanner nur registrieren wiirden, wenn
man sich zufillig auf 10km néhert.

LANGSTRECKENSCANNER (Scannen-PW: 10)

FORMALITATEN IKOMMUNIISATION

Bei Erreichen einer Welt ist es im
Imperium Pflicht, sich umgehend bei
den Behorden am néchsten Raumhafen
anzukiindigen und zwecks Zollkontrolle
dort zu landen. Zollkontrollen beinhalten
Scans nach geschmuggelter Ware oder
gesuchten Personen.

In der Liga ist man da weitaus
liberaler, Behordenanmeldung und
Raumhafenansteuerung sind hier keine
Pflicht. Das Nicht-Erfolgen ist hochstens
vielleicht verdiachtig und wird je nach
Planet mehr oder weniger intensiv weiter
verfolgt.

Auch sind die Raumhafenkontrollen hier
weitaus entspannter, oftmals - gerade
fernab groBfer Handelszentren - kommt
erst nach einigen Tagen ein zustdndiger
Beamter und erkundigt sich auf Treu und
Glaube nach den eingefiihrten Waren.

Dennoch gibt es auch in der Liga natiirlich
immer wieder Welten, die weitaus
strengere Kontrollen haben. Im Voidspace
variiert das Prozedere von Welt zu Welt,
wenn es iiberhaupt vorhanden ist.

Auf  Verbrecherwelten sollte man
besser gar nicht erst einen Raumhafen
ansteuern und auf das “freundliche, faire”
Zollpersonal warten.

LANGSTRECISKENSCANNER | EFFEKT CAEDITS*
BioScanner 2.500
ComScanner** 1.250
StrukturScanner 2.500
TecScanner 2.500
Storsender*** Scannen: -1 (maximal -10) 5.000
UPGARADES EFFEIKT CAEDITS
Scannenbonus +1 auf Scannen-Probe eines Scanners Preis/2

*: SerienmaBig verfiigt jedes Raumschiff iiber alle Scanarten, die Kosten sind zum Ersetzen defekter Scanner.
#*: Um gescannte Kommunikation abzuhoren werden zusétzlich ein TecScanner und eine erfolgreiche Probe
in Hacken benatigt (vergleichende Probe gegen Firewall der Kommunikation).

#*%; Bei eingeschaltetem Storsender kann das Raumschiff des “Storers” nicht aktiv scannen.

Nachrichten in der Bekannten Galaxie
reisen nicht nur Dank der Besatzungen
von Raumschiffen durch den Weltraum,
es gibt auch noch andere Alternativen:

Holostreams

Diese holographische Ubertragungsart ist
innerhalb eines Systems in Echtzeit
moglich, jedoch nicht dariiber hinaus.

Messengerlkapseln

Diese Kapseln transportieren digitale
Nachrichtendaten durch den Psiraum (ein
Tag pro Cluster, Psipfade nicht nutzbar).

Spacecom

Einige Welten in der Liga und des
Imperiums unterhalten teure Checkpoints
von Relaystationen, die es ermdglichen,
untereinander digitale Informationen
iiber clusterweite = Datenautobahnen
binnen weniger Stunden zu versenden.
Nicht immer sind diese der Offentlichkeit
zugianglich.

AM RAUMHAFEN

DIENSTLEISTUNG CAEDITS

1 TE Psilium 50
Hangar mieten (GKLA-C) | 10/GKL/Tag
Landegebiihr 5/GKL
Raumschiffwartung* 15/GKL/Tag
Schiff umlackieren Struktur
Stellplatz auf Niemandsland 0
Stellplatz am Raumhafen 5/Tag
Zollgebiihren (Imperium) |5% Warenwert
Zollgebiihren (Liga) 2% Warenwert
Zollgebiihren (Voidspace) variiert

*: Ndchstes Gefecht alle Raumkampfwerte +1

KOMMUNIKATION

Gerdt/5ervice CAEDITS
Holostreamer* 500
Messengerkapsel** 100/1 Cluster
Spacecom (sofern Zugang)* | 25/Cluster

10

*: Benotigt Empfdnger ebenfalls
**: Clusteranzahl wird bei Kauf gewdhlt
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Das Fender-5ystem

1 Hex = 1 Raumtag

Beim Sprung in das System wird das Eintritts-Hex
mit zwei W20 ermittelt:

1. W20 = obere Zahl, 2. W20 = untere Zahl




NEULICH IM VOIDS5PACE

Loot und John starrten von ibhren bequemen Sitzen im, Eoclspit’ ibrer Strider’in die) Leere,
des Raumes, als plétzlich eine rote Warnleuchte an einer der ionsolen anfing, helstischizd,
blinken.

“Verdammt’, murmelte Loot und bliclste auf einen der vielen) Bildschirme, wéahnrend, seine
Finger dabei flinls liber eingeblendete Tasten fuhren.

“Was ist Ios”, fragte John, der mit diesem technischen) lsram nicht soviel anzifangen
wusste. Irgendwann sollte er sich das mal alles von Loot erlkslaren lassen.

“Piraten’’, erlslarte der Pilot der Strider. “Soeben erschienen - habenuns/angespringen, nur
2 Clicks entfernt. Ich versuch uns rauszubringen.”

John war bereits aus seinem Coclipitsessel gesprungen. Der Frontner hastete zu der sich
schon zischend dffnenden Verbindungstiir: “lch bemann mal besser. die/ldanzel!

Dann war er fort.

Loot ziindete die Triebwerlse durch und donnernd schoss die Strider davon - doch/das Schiff
hinter ihnen holte ebenso rasch auf!

“Das wird nix’;, sagte er zu sich selbst, dann rief er liber das BordCom: *John? Die haben
ne Sharls - die werden uns auf jeden rFall irgendwann einholen und den) nachsten Spring
lidnnen wir erst in ein paar Stunden machen. Ich geh zum Angriff liber:*

DOhne eine Antwort abzuwarten wendete er ihren flachen Frachter und ging auf Gegenlsurs,
wiahrend die Piraten zur Begriilbung schon die ersten Lasersalveninibre Richtung schiclsten.
Dann erreichten sich die beiden schiffe auch schon, schossen lsnapp aneinander'vorbeilind,
legten sich in die Kurven. In einem wirbelndem Tanz begannen die Schiffe, sich gegenseitig

zu jagen. Loot gelang es schiielklich, sich an die Fersen der Sharls zu heften und feuerte mit
dem Buggeschiitz auf ihre aufblitzenden Schilde.

Die Anwaort lkam prompt zuriicls, als die 360°-Gun der Sharls sich aufihre Verfolger ausrichtete
und losratterte.
“Schilde bei 66%", ertdnte die monotone Stimme des Bordcompulers.

Inzwischen hatte John in der Kanzel Stellung bezogen und feuerte ebenfalls. Eine) grelle
Explosion stield das Schiff der Piraten ein Stiicls aus ihrer Spur und liber das BordCom
jubelte Loot: "Sauber! Das waren dann wohl ihre schilde und selsundaren Buglenlkdiisen) -
Zeit, fiir die grolhen Geschiitze.”

Wahrend die schlanlse Sharls vergeblich versuchte, Loot abzuschliitteln, dffnete dieser ein
Displayfenster auf dem die Coclspitsicht widergegeben wurde. Schnell schob er mit dem
Finger einen Zielmarlser prazise Liber seine Bedte.

“From Loot with Love’, fliisterte. er mit einem Grinsen, wahrend die Stimme aus dem
Computer ihm bestatigte: 'Ziel erfasst, Ralsete abgefeuert. Schilde wieder bei 100%."

Doch das Néchste, was Loot sah, war nur ein gleilbender Blitz, als die lAanzellsanone der
Sharls seine Aalsete auf halben Weg in Stiicls schoss.

Ey, Mann’, maulter der junge Pilot: "5o0 war das aber nicht gedacht.”

Plétzlich zuckten Laserblitze von hinten liber das Coclspitfenster Aichtung Sharls - John! Die
Geschosse aus der Kanzel trafen die Sharls heftig und schilugen funlsenspriihend in das
schmale Hecls. Einen Augenblicls spater lsam es zu einer gigantischen Explosion, die den
langen Aumpf der Sharls von hinten an auseinander sprengte und das Schiff der Piraten in
all seine Einzelteile zerbarst.

“Ich kemm dann mal wieder runter’’, tdnte Johns Stimme troclsen aus dem Lautsprecher.




RAUMKAMPFE

Bei Starslayers funktionieren
Raumkadmpfe von den Grundprinzipien
her ahnlich wie normale Kiampfe
zwischen Charakteren, doch es gibt auch
einige deutliche Unterschiede.

Beispielsweise entfillt die metergenaue
Distanzmessung und auch eine starre,
zweidimensionale Rasterkarte wie beim
Spiel mit Miniaturen ist fiir hektische
Kiampfe im dreidimensionalen Raum, bei
der die Beteiligten wild in alle Richtungen
durch das All rasen, sich umkreisen und
dabei vielleicht auch noch waghalsige
Manover fliegen, nicht wirklich sinnvoll
einsetzbar.

Wie jeder andere Kampf auch, findet
ein Raumgefecht in Runden statt, in
denen jeder Beteiligte in Reihenfolge der
Initiative seine Aktionen abhandelt:

Der Pilot fliegt waghalsige Manover,
wihrend  seine  Kameraden — mit
den  Bordgeschiitzen feuern oder
im  Maschinenraum  hektisch  den
Schildgenerator reparieren.

Hinweis:

Die Regeln fiir den Raumkampf wvon
Starslayers sind ein ineinander greifendes,
komplexes Regelkonstrukt, welches erst in
seiner Gdnze verstdndlich ist.

Da hier die unterschiedlichsten Elemente
zusammen wirken, sind die Regelerkldrungen
weniger linear und  Schritt-fiir-Schritt
aufgebaut.

Daher solltest Du bei Verstindnisfragen
zundchst einfach weiterlesen - erst wenn
Du alles gelesen hast, werden sich Dir die
Mechaniken und ihr Zusammenwirken
gdnzlich erschlieffen.

RAUMIKAMPFWERTE

Genau wie Spielercharaktere verfiigen
auch Raumschiffe iiber Werte, die speziell
im Kampf zum Einsatz kommen.

Diese errechnen sich immer aus den
Grundwerten des jeweiligen Raumschiffs
sowie spiterer Upgrades durch Einbauten
und Verbesserungen.

Strulstur

Grundwert+Upgrades
Dieser Kampfwert spiegelt wider, wieviel
Schaden ein Raumschiff vertragt, bevor
es zerstort wird, dhnlich der Lebenskraft
eines Charakters.

Schilde
Grundwert+Upgrades
Die Schilde fangen den Schaden ab,
den ein Raumschiff erhalt, dhnlich wie
ein Psideflektor-Akku einem Charakter
zusatzliche LK verleiht.

Hiillenpanzer

Grundwert+Upgrades
Erst wenn die Schilde den Schaden
nicht mehr abhalten konnen, kommt
der Hiillenpanzer ins Spiel. Dieser
verkorpert die  Widerstandsfihigkeit
eines Raumschiffs und funktioniert wie
die Abwehr eines Charakters.

Schildgenerator
Grundwert+Upgracdes
Schilde regenerieren sich  jede
Runde selbststindig mit Hilfe ihres
Schildgenerators, sofern sie nicht auf Null

gesenkt werden.

.‘,E.;‘,,n Wendigleit

XA Grundwert+Upgrades
Je wendiger ein Raumschiff, desto besser
kann es sich im Kampf schlagen, wihrend
schwerfillige Raumer eher zum Ziel
werden.

Wendigkeit hilft, Gegner abzuschiitteln
oder ins Visier zu nehmen.

I'él Geschwindighkeit

2| Grundwert+Upgrades
Ein abstrakter Wert, der die maximale
Hochstgeschwindigkeit ~— widerspiegelt,
die ein Raumschiff erreichen kann
und der vor allem bei der Flucht aus
Raumkampfen entscheidend ist.

Waffensysteme
Grundwert+Upgrades
Je hoher dieser Wert, desto zielgenauer
und effektiver ist die Feuerkraft aller
Bordgeschiitze, vergleichbar mit dem
Waffenbonus bei Waffen von Charakteren.

Autopilot
Grundwert+Upgrades
Ist kein Pilot anwesend (oder halt dieser
mal eben ein Nickerchen), tibernimmt der
Autopilot dessen Aufgaben und wiirfelt
stellvertretend mit seinem Wert alle
Proben, die inzwischen anfallen sollten.
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Ohne Kenntnisse erteilt man dem
Autopiloten mittels GEI+VEneue Befehle,
wenn man nicht tiber den Komfort einer
Sprachsteuerung verfiigt.

Wichtig:

Verfiigtkein Charakteriibereinentsprechendes
Steuern-Talent (beispielsweise Raumschiffe
steuern), werden im Raumkampf simtliche
Proben des fehlenden Piloten mit dem Wert
Autopilot gewiirfelt.

GEFECHTSARTEN

Beim Raumkampf von Starslayers gibt es
zwei Arten von Gefechten:

1. Distanzlsampf

Hierbei ist man eigentlich noch zu weit
voneinander entfernt, als dass waghalsige
Flugmanover oder gezielter Beschuss
einen Sinn ergeben wiirden.

2. Dogfights

Im Dogfight findet das eigentliche Gefecht
statt, wenn die Gegner sich wirbelnd
umkreisen und in wilden Mano6vern auf
Tuchfiihlung gehen.

CLICIAS

Entfernung wird primar im
Distanzkampf gemessen - in der
abstrakten MaBeinheit Clicks.

Das eigentliche Gefecht - der Dogfight -
wird immer bei 0 Clicks Entfernung, also
in unmittelbarer Nihe, ausgetragen:

Clicks | Beschreibung | Gefechtsart
o) Direktes Gefecht Dogfight

1 In Sichtweite | Distanzkampf

2 Fast auBer Sicht | Distanzkampf

3+ AuBler Sicht Distanzkampf

0 Cliclss: Dogfight-Distanz

Die Kontrahenten befinden sich in
unmittelbarer Nahe zueinander,
manovrieren sich gegenseitig aus und
nehmen sich unter Beschuss.

1Clicls: In Sichtweite

Die Kontrahenten sind fiir einen Dogfight
zu weit voneinander entfernt und kénnen
nur mit halbierten Angriffswerten auf den
Feind feuern.



2 Clickss: Fast aulser Sicht
Bereits sehr weit voneinander entfernt,
kann man den Gegner durch die
Entfernung nur noch mit einem
Viertel des eigentlichen Angriffswertes
attackieren.

3+ Cliclss: Aulber Sicht

Die Kontrahenten sind zu weit
voneinander entfernt, um sich noch unter
Beschuss zu nehmen.

KAMPFABLAUF

Da Raumkimpfe etwas anders als
herkommliche  Kampfe ausgetragen
werden, folgt zunidchst eine grobe
Ubersicht:

1. Anféngliche Cliclss

Bevor es zu einem Kampf kommt, wird
geklart, wieviel Clicks voneinander
entfernt man sich begegnet, ob das
Gefecht also im Distanzkampf oder
Dogfight startet. Beispielsweise konnten
Piraten ihren Gegnern auflauern und das
Gefecht startet direkt bei 0 Clicks Abstand
im Dogfight.

2. Kampfrunde

Jede Kampfrunde besteht aus Dogfight-
und Initiative-Phase. Dabei entfallt die
Dogfight-Phase (2a), wenn man 1 oder
mehr Clicks voneinander entfernt ist.

2a. Dogfight-Phase

Sofern man o Clicks voneinander entfernt
ist und sich somit im Dogfight befindet,
wird geklart, welcher Pilot in dieser Runde
die Oberhand hat und den Gegner vor sich
her treibt (siehe unten). Im Distanzkampf
entfillt die Dogfight-Phase.

2b. Initiative-Phase

Nun beginnt - sowohl im Distanzkampf
als auch im Dogfight - die bekannte
Initiative, in der die Charaktere, wie in
jedem anderen Kampf auch, der Reihe
nach ganz normal handeln konnen.
Piloten konnen mittels einer Aktion ein
Manover fliegen (und dabei aktionsfrei
das Buggeschiitz bedienen), wéihrend
ihre Kameraden beispielsweise weitere

Bordgeschiitze abfeuern, Sprungkurse
berechnen oder Notreparaturen
durchfiihren.

Hinweis:

Zu Beginn der Initiative-Phase laden
auflerdem die Schildgeneratoren beschdadigte

Schilde wieder auf (siehe Seite 18).

2c¢. Ende der Kampfrunde,
Es beginnt die nachste Kampfrunde mit
neuen Dogfight- und Initiative-Phasen.

AAUMISAMPFE 2

ANFANGLICHE CLICKS

Bevor ein Raumkampf beginnen kann,
muss zundchst immer geklart werden,
wie weit - in Clicks - die Parteien
voneinander entfernt sind, abhéngig von
den Umsténden der Begegnung;:

Umstand Distanz
Aufgelauert 0+ Clicks
Eingeholt/Abgefangen | 3 Clicks
Gegenkurs 2 Clicks

Per Psisprung 0-3 Clicks

Zufillige Begegnung | 2-3 Clicks

Abgefangen/Eingeholt

Fangt man ein Schiff auf seinem Kurs
ab oder holt ein langsameres Schiff
ein, begegnet man sich in 3 Clicks
Entfernung.

Aufgelauert

Ob hinter Wolken versteckt, zwischen
Raumschutt lauernd oder auf der
abgewandten Seite eines Asteroiden

verborgen - wer dazu auch noch etwaige
Scanner tiberlistet (beispielsweise mittels
eines Storsenders), kann seine Beute bis
auf o Clicks herankommen lassen und
die Initiative eroffnen.

Gegenlsurs
Ob  nichtsahnende Héandler oder
verhasste Feinde - aufeinander

zufliegende Raumschiffe sind beim ersten
Aufeinandertreffen nur noch 2 Clicks
voneinander entfernt.

Im Anschluss fliegen beide Seiten Click fiir
Click aneinander vorbei (0, -2, -4), sofern
niemand etwas anderes unternimmt, um
den Dogfight einzuleiten.

Per Psisprung

Wer die genauen Koordinaten seines
Feindes kennt (durch Routendaten oder
erfolgreiches Scannen vom selben System
aus), kann ein weit entferntes Ziel auch
mit einem Psisprung iiberraschen und
schlagartig bei ihm erscheinen.

Auf wieviel Clicks man sich dabei genau
nihert, wird zufillig ermittelt:

RAUMSCHIFFE "ANSPRINGEN"

W20 | Distanz | Modifikator:
- Sollte ein Charakter
1-5 | oClicks | gen Sprung berechnen,
6-10 1 Click kann er pro Rang i.n
Sternennavigator die
11-15 | 2 Clicks |gewiirfelte Clickzahl um
- +/-1 modifizieren.
16-20 | 3 Clicks
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Zufillige Begegnung

In den unendlichen Weiten der Bekannten
Galaxie trifft man nicht gerade zufillig
auf Reisende, doch auf etablierten
Handelsrouten innerhalb eines System
oder im Orbit eines Planeten kann man
andere Raumschiffe treffen.

Jenach Kursrichtungbeider Seiten werden
die Clickdistanzen von Abgefangen/
Eingeholt bzw. Gegenkurs verwendet.

DISTANZISAMPF

In der Regel begegnet man sich mehr als 0
Clicks voneinander entfernt, weshalb die
meisten Raumgefechte im Distanzkampf
(1 - 3 Clicks) beginnen.

Im Distanzkampf handeln die Charaktere
(vorrangig die Piloten) nacheinander in
Reihenfolge ihrer Initiative, genau wie in
jedem anderen Kampf auch.

Primar wird hier entschieden, ob sich die
verfeindeten Seiten einander annihern
(um schlieflich die weitaus effektivere
Dogfight-Distanz zu erreichen) oder eine
Partei versucht, die Flucht zu ergreifen.
Ab 2 oder weniger Clicks kann man den
Gegner zudem unter Beschuss nehmen
(allerdings sehr unprizise auf Grund
der Entfernung), doch hauptrangig geht
es darum, wie schnell es zum Dogfight
kommt bzw. ob eine Seite entkommen
kann.

AISTIONEN IM
DISTANZISAMPF

Ist ein Raumschiffpilot im Distanzkampf
der Initiative nach an der Reihe, wird er in
der Regel 1 von 3 verschiedenen Aktionen
durchfiihren:

Er kann sich mit seinem Raumschiff
dem Feind annihern, um die deutlich
effektivere Dogfight-Distanz (0 Clicks)
zu erreichen, sofern er nicht vor hat, zu
fliehen. Fliehende Gegner kann man
wiederum versuchen zu verfolgen.

Diese Aktionen sind mit einer
Abwartehandlung nicht aufschiebbar.

Anndhern
Wenn ein mehr als o Clicks entfernter
Feind nicht flieht, kann man sich

ihm problemlos annidhern. Dies
bewerkstelligt der Pilot mittels einer
einzelnen, wirfellosen Aktion, die

in der Folgerunde die Click-Distanz
immer um 1 verringert, unabhéngig vom
Geschwindigkeitswert des Raumschiffs.
Wenn der gegnerische Pilot sich ebenfalls
bewusst anndhert, sinkt zu Beginn der
Folgerunde die Click-Distanz zwischen
beiden also um 2 Clicks.



Beispiel:

EinJdgerder LigaundeinJdger des Imperiums
treffen sich auf Gegenkurs, wodurch sie den
Raumkampf 2 Clicks voneinander entfernt
beginnen (siehe Anfangliche Clicks).

Beide Piloten ndhern sich jeweils 1 Click an,
sobald sie der Initiative nach an der Reihe
sind, wodurch sie in der Folgerunde o Clicks
voneinander entfernt sein werden, sich ab
dann also im Dogfight miteinander befinden.

Fliehen

Ein Pilot kann jederzeit (also auch im
Dogfight) die Flucht wagen. Um dem
Feind zu entkommen, muss man sich
mehr als 3 Clicks von ihm entfernen.

Hinweis:

Ist das verfolgende Raumschiff schneller (hat
also einen hoheren Geschwindigkeitswert),
wird es einen auf kurz oder lang immer wieder
einholen, sofern man iiber keinen Storsender
verfiigt oder einen Sprung einleitet.

Um zu fliehen, wiirfelt der Pilot,
wenn er in der Inititative-Phase an der
Reihe ist, mittels seiner Aktion eine
Geschwindigkeits-Probe.

Bei einem Erfolg wird die Click-Distanz
in der Folgerunde um 1 erhoht, bei einem
Immersieg ist man (sofern schon im
Distanzkampf) automatisch entkommen.

GesehwindiglseitsgRralaen,

Der Probenwert entspricht immer dem
Geschwindigkeitswert des Raumschiffs.

Gilt im Dogfight als Mandéver (Fliehen §
| bzw. Verfolgen).

Beispiel:

Der imperiale Jdager (Geschwindigkeit 15)
erhdlt den Befehl, sich zuriickzuziehen und
thm gelingt die Geschwindigkeits-Probe fiir
die Flucht mit einer 4.

In der Folgerunde erhoht sich die Distanz zum
Ligajager also um +1 Click.

Sobald man durch fliechen mehr als 3
Clicks von seinem Feind entfernt ist,
hat man den Feind abgeschiittelt und ist
entkommen.

Hinweis:

Ein fliehendes Raumschiff kann mit seinen
Buggeschiitzen nicht auf die Feinde schieffen,
die es in der selben Runde abschiitteln
will (Crewmitglieder in  schwenkbaren
Geschiitzkanzeln oder an den Heckkanonen
dagegen schon).

Verfolgen

Ein Pilot kann jederzeit beschlieBen,
einen Feind zu verfolgen, der zu fliehen
versucht, indem er - sobald er an der Reihe
ist - ebenfalls eine Geschwindigkeits-
Probe wiirfelt.

AAUMISAMPFE 3

Bei einem Erfolg wird die Click-Distanz
in der Folgerunde um 1 gemindert, bei
einem Immersieg sogar wieder auf o
Clicks zuriickgesetzt.

Beispiel:

Da der Ligajdger in der selben Runde noch
agieren kann, versucht er, den imperialen
Jdger gleich an der Flucht zu hindern, scheitert
Jjedoch bet seiner Geschwindigkeits-Probe und
kann die fiir die Folgerunde drohende, um 1
erhohte Clickdistanz nicht mehr verhindern.
Wenigstens kann er dem imperialen Jdger
Jjetzt noch schnell aktionsfrei eine Salve
hinterher jagen.

BESCHUSS IM
DISTANZISAMPF

Piloten konnen wihrend des Lenkens
das Buggeschiitz (sofern vorhanden,
nicht jedes Raumschiff verfiigt iiber
Bewaffnung) aktionsfrei bedienen.

Auch  ihre  Mannschaftskameraden
konnen - diese allerdings nur mittels einer
Aktion - mit weiteren Bordgeschiitzen
(sofern vorhanden) die Gegner unter
Beschuss nehmen, sofern sie diese im
Visier haben (siehe Seite 18).

Allerdings wird dies auf Grund der weiten
Entfernungen im Distanzkampf erheblich
erschwert:

Wihrend man bei 3 Clicks gar nicht mehr
auf den Feind feuern kann, werden bei 1
oder 2 Clicks Distanz die Angriffswerte
aller Schiitzen halbiert bzw. geviertelt:

Entfernung | Angriffswert
1 Click halbiert
2 Clicks geviertelt
3+ Clicks -

Nur im Dogfight kann man mit seinem
vollen Angriffswert den Feind unter
Beschuss nehmen.

Beispiel:

Zuwet feindliche Raumjdger sind noch 1 Click
voneinander entfernt.

Da die Piloten beim Anndhern ihres
Raumschiffs aktionsfrei das Buggeschiitz
bedienen konnen, nehmen sich beide mit
halbierten Angriffswerten schon jetzt unter
Beschuss.

DOGFIGHTS

Dogfights bilden die hitzigsten Phasen
von Raumkampfen, in denen die Feinde
sich gegenseitig hinterher rasen und
ausmanovrieren, wahrend man den
wilden Schiissen des Gegners ausweicht
oder ihn selber ins Visier nimmt. Sobald
sich einander bekdmpfende Raumschiffe
0 (oder theoretisch weniger) Clicks
voneinander entfernt befinden, beginnt
der Dogfight.
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DIE DOGFIGHT-PHASE

Es gibt eine wichtige Besonderheit bei
allen Kampfrunden, die in einem Dogfight
stattfinden:

Zu Beginn jeder Runde eines Dogfights,
also noch vor der Initiative, wiirfeln
alle beteiligten Piloten aktionsfrei eine
Dogfight-Probe, basierend auf

GEI + GE + Wendigkeit + Steuern

Die Dogfight-Ergebnisse bestimmen,
welcher Pilot (bzw. Autopilot) sein Schiff
am geschicktesten manovrieren und
fiir diese Runde in die bessere Position
bringen konnte - wer also Jidger, und wer
Gejagter ist.

Je hoher das Probenergebnis, desto
besser konnte man sich positionieren.
Zudem darfein Pilotin der anschlieBenden
Initiative-Phase nur ein Mandver
fliegen, sofern ihm seine Dogfight-Probe
fiir diese Runde auch gelungen ist (er also
keinen Misserfolg oder Patzer gewiirfelt
hat).

JAGER UND GEJAGTE

Je hoher das Dogfight-Ergebnis eines
Piloten, desto besser konnte er sein Schiff
manovrieren und kann nun den Feind vor
sich her jagen, wie ein Jiger seine Beute.

Diese Rollen wechseln oftmals von Runde
zu Runde - eben noch war man Gejagter
und hatte den Gegner im Nacken, nun
treibt man ihn in der Rolle des Jigers
vor sich her:

Alle Gegner, deren Dogfight-Ergebnis
unter dem eigenen liegen, gelten in
dieser Runde fiir einen selbst als Gejagte.

Alle Gegner, deren Dogfight-Ergebnis
iiber dem eigenen liegt, gelten in dieser
Runde fiir einen selbst als Jéiger.

Beispiel:

Drei in einem Raumkampf verwickelte Jdger
haben sich auf o Clicks angendhert - es beginnt
der Dogfight. Noch bevor einer von ihnen
handelt, wiirfeln alle Piloten ihre Dogfight-
Proben mit den Ergebnissen 15, 12 und 5.

Zur Verdeutlichung ordnen wir die Ergebnisse
- angefangen mit dem niedrigsten Wurf - der
Rethe nach an:
Jdger 5 kann sowohl von
Jdger 12 als auch Jdger 15
unter Beschuss genommen
. werden - selbst aber nur
schiessen, wenn er iiber ein
360°- oder Heckgeschiitz
verfiigt. Der mittlere Pilot ist
Jdger (von 5) und Gejagter
(von 15) zugleich, wdhrend
Jager 15 alle Ziele vor sich
hat und diese Runde nichts
fiirchten muss, sofern 5 &
12 nicht nach hinten feuern
konnen.



Wer Gejagter ist und weder {iber
Heckgeschiitze  noch  360°-Kanzeln
verfiigt, kann in dieser Runde nicht
einmal mehr auf seine Jéger feuern
(sieche Feuer frei!). Der bessere Pilot,
der die geschickteren Manover fliegt, ist
im Dogfight auf Dauer klar im Vorteil.

ERGEBNIS-SONDERFALLE

Was passiert, wenn man seine Dogfight-
Probe nicht schafft oder das selbe
Ergebnis erzielt, wie der Feind?

Gleiches Ergebnis

Sollten zwei oder mehr Beteiligte das
selbe Probenergebnis wiirfeln, droht eine
Kollision:

Alle  Dbeteiligten  Piloten  wiirfeln
augenblicklich eine aktionsfreie
Manover-Probe (siche unten):

Pro Misserfolg erhélt jedes involvierte
Raumschiff 1x Kollisionsschaden (siehe
Kasten), patzende Schiffe erhalten
zusatzliche W20 Schaden (also 2W20).
Wem diese aktionsfreie Mandver-Probe
nicht gelingt, kann in der Initiative-Phase
nicht mehr handeln, auch wenn seine
Dogfight-Probe eigentlich erfolgreich
war.

1 Kritischer Schiffschaden
(siehe Seite 19)

sowie

W20 Struktur-Schaden
(Schilde/Hiillenpanzer unniitz)

Bei unterschiedlichen Grossenklassen
(siehe Seite 20) gelten die betreffenden

Regeln auch fiir den Kollisionsschaden. _

Dogfight misslungen

Wer die Dogfight-Probe nicht schafft,
kann in dieser Runde keine Mandover
fliegen und ist automatisch Gejagter
(sollte auch der Feind seine Probe nicht
schaffen, entscheidet der bessere PW, wer
Jager und Gejagter ist).

Daogfight gepatzt

Siehe Dogfight misslungen. Zusitzlich
erhélt das Raumschiff in dieser Runde -2
auf Waffensysteme.

Sollte auch der Feind patzen, wird wie bei
Gleiches Ergebnis verfahren.

UND NICHT VERGESSEN:

werden| zu
0-Click-Runde

Die.  Dogfight-Proben
neuen

Beginn jeder:
initiativeunabhdangig neu gewiirfelt,
wodurch sich die Rollen von Jagern
und Gejagten andern konnen.

AAUMISAMPFE 4
AUS DOGFIGHTS FLIEHEN

Auch im Dogfight kann ein Pilot die Flucht
wagen, allerdings nur (im Gegensatz zum
Distanzkampf) mittels des Mandvers
Fliehen, dessen Einsatz wiederum eine
erfolgreiche Dogfight-Probe voraussetzt.

MEHR ALS 2 BETEILIGTE

Sofern man nicht eine Armadaschlacht
aus Dutzenden von Schiffen behandelt,
wird bei Kiampfen mit mehr als zwei
Raumschiffen nicht anders verfahren:

Jeder Pilot wiirfelt Dogfight-Proben,
welche die Reihenfolge (und somit
die Rollen von Jigern und Gejagten)
bestimmen.

Hinweis:
Wir empfehlen, die aktuelle Dogfight-
Rethenfolge der laufenden Runde immer auf
einem Zettel zu notieren oder mit Markern zu
verwalten.

STATIONARE GEGNER

Bei Kiampfen gegen ausschlieBlich
stationare Gegner wie Raumstationen,
Bodengeschiitzen oder viel langsameren
Landfahrzeugen werden Dogfight-Proben
unnotig, sofern man keine Manover
fliegen will.

Eine Flucht (1 Click pro Runde) vor
stationdren Gegnern gelingt automatisch
und erfordert keinen ManoOvereinsatz.

HINDERNISSE

Hindernisse = wie Asteroiden oder
Geschiitztiirme in rasant durchflogenen,
engen Raumstationsschichten stellen
eine Gefahr fiir alle am Raumkampf
beteiligten Schiffe dar.

Um die Gefahr zu simulieren, werden
1 oder mehrere (je nach Schwierigkeit
- siehe Tabelle) W20 in der Dogfight-

Phase gewlirfelt, die sogenannten
Hinderniswiirfe (HW).
Hindernisse/ Hindernis-
Flugumgebung wiirfe
Asteroiden (groB, langsam) 1 HW
Asteroiden (viele, schnell) 2-4 HW
enge Canyonschluchten 2 HW
Raumschlacht 1 HW
Reaktorschacht 2 HW
schwebende Felsbrocken 1 HW
Weltraumtriimmerfeld 2 HW
zwischen Wolkenkratzern 1 HW
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Entpricht ein oder mehr der W2o-
Ergebnisse dem Dogfight-Ergebnis eines
Piloten, droht Kollisionsschaden am
Ende der Runde, wenn nicht vorher
etwas unternommen wird (wie etwa
das Manover Abschiitteln, um den
Hindernissen auszuweichen).

Beispiel:
Zwei Piloten beharken sich in einem
Asteroidenfeld, fiir dessen Dichte und

Geschwindigkeit der Spielleiter 2
Hinderniswiirfel vorgesehen hat. In der
Dogfight-Phase wiirfeln die Piloten 13 und 8,
die HW des Asteroidenfeldes ergeben 18 und
13, wodurch auf den Piloten mit der 13 ein
massiver Asteroid zurast!

MANGVER

Manoéver sind hilfreiche Lenkmuster,
Flugfiguren und tollkithne Stunts, mit
denen man einen Raumkampf zu seinen
Gunsten wenden kann.

MANGVER FLIEGEN

Regeltechnisch sind Manover spezielle
Aktionen fiir den Raumkampf, welche der
steuernde Pilot in der reguliren Runde
mittels seiner Aktion fliegen kann, wenn
er an der Reihe ist. Dabei gilt:

Manover konnen in der aktuellen Runde
nur eingesetzt werden, wenn dem
Piloten zuvor seine Dogfight-Probe fiir
diese Runde gelungen ist (er also keinen
Misserfolg gewlirfelt hat).

Nur Jiger konnen Manover mit einer
Abwartehandlung aufschieben.

MANGVER-PROBEN

Die meisten Manover erfordern fiir ihr
gelingen, dass der Pilot eine Mandver-
Probe wiirfelt. Diese basiert immer auf

GEI + GE + Steuern + Wendigkeit

Ohne ein  entsprechendes Talent
(Raumschiff steuern oder Vehikel
steuern) ist es Charakteren nicht
moglich, ein Raumschiff iiberhaupt zu
steuern - in solch einem Fall muss der
Autopilot stattdessen herhalten.

Hinweis:

Da der steuernde Pilot aktionsfrei das
Buggeschiitz bedienen kann, muss er nicht
auf diesen Angriff verzichten, wenn er seine
Aktion fiir ein Mandver einsetzt.

MANGVERLISTE

Folgende Manover kann ein steuernder
Pilot mittels einer Aktion durchfiihren.



Manidver
Abschiitteln Zﬁg
Abtauchen é é

AufschlieBen 4
Dranbleiben é
Eindecken é é
Fassrolle é éblg
Festschieen é
Fieser Trick 435\
Fliehen é ég\m
Kehrtwende {35\
Looping é ég\
Rammen é
Verfolgen é 4\9; 1
Weiter Bogen é {95\
Legende:
4 : Von Jégern durchfiihrbar
45\45: Von Gejagten durchfiihrbar
* : Durchfithrung nicht sinnvoll
: Sternenschiffen moglich

Manche Manéver kann man nur
durchfiihren, wenn man Jager bzw.
Gejagter ist - beispielsweise kann nur
ein Gejagter das Manover Abschiitteln
einsetzen, um  seinen  Verfolger
loszuwerden und nicht umgekehrt.

Riesige, behibige Sternenschiffe konnen
nur bestimmte Manoéver ausfiithren.

Abschiitteln

Um die eigenen Jager in dieser Runde
abzuschiitteln, wird eine Mandver-Probe
bendtigt.

Pro Jéger, den man noch in dieser Runde
abschiitteln will, wird der Probenwert um
-2 gesenkt. Bei einem Erfolg gilt man fiir
diese Jager nicht mehr als ein von ihnen
Gejagter und sie konnen in dieser Runde
nicht mehr aufihn schiefen. Das Manover
kann auch eingesetzt werden, um einem
Hindernis wie Asteroiden auszuweichen
oder Raketen abzuschiitteln.

Abtauchen £

In dichten Asteroidenfeldern,
Weltraumnebeln oder Wolkenbénken
kann man sich mittels einer erfolgreichen
Manover-Probe (Gejagte -6) vor dem
Feind verstecken (funktioniert nicht
bei Raketen). Gegner konnen mit einer
aktionsfreien Bemerken-Probe das Ziel
bei Erfolg wieder ausmachen.

Aufschlielen 4k

Sofern die Geschwindigkeit des eigenen
Schiffes hoher als die des Gegners ist,
kann ein Jager mit einer Manover-Probe
versuchen, zu ihm aufzuschlieen, um die
Seitengeschiitze einer Raumschiffhilfte
in dieser Runde gegen ihn noch einsetzen
zu lassen.
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Dranbleiben £

Der Jager wiirfelt eine Manover-Probe,
damit sein nichstes Dogfight-Ergebnis
gegen einen einzelnen, derzeit Gejagten,
um +4 erhoht wird.

Eindeclken 4 4

Stationire Ziele der GKL A oder B
in unmittelbarer Nidhe zueinander
(wie etwa in einer Reihe parkende
Kampfjager) konnen gebiindelt unter
Beschuss genommen werden. Dafiir wird
nach erfolgreicher Mandver-Probe ein
einzelner Angriff gewiirfelt, dessen Wert
um -2 fiir jedes zusatzliche Ziel (oder
ebenso grofe Zwischenrdume) gesenkt
wird. Die Ziele miissen auf einer Linie
liegen. Bei Erfolg erhilt jedes der Ziele
den Schaden.

Fassrolle % &

Der Pilot wiirfelt eine Manover-Probe mit
-2. Bei einem Erfolg erhilt seine Schiff
bis zum Ende der Runde +2 auf Schilde,
Hiillenpanzer und Waffensysteme.

Festschielen %

Gelingt dem Piloten eine Manover-
Probe erhilt er gegen einen bestimmten
Gejagten mit dem von ihm bedienten
Buggeschiitz +1, solange dieser Gejagter
bleibt. Das Manover kann jede Runde
wiederholt werden und den Bonus weiter
erhohen (bis maximal +5).

Fieser Trick ¢

Kann nach erfolgreicher Manover-
Probe gegen verfolgende Ziele (Jager
oder Rakete) eingesetzt werden, um
diese je nach Wahl des Piloten in
(sofern vorhanden) Hindernisse oder
gegeneinander fliegen zu lassen, so dass
es zur Kollision kommt.

Ausgetrickste Piloten (nicht aber Raketen)
konnen dies mit erfolgreichen Bemerken-
Proben noch aktionsfrei verhindern.

Fliehen 4 4

Entscheidet man sich zur Flucht, wird -
wie im Distanzkampf auch - nach einer
erfolgreichen  Geschwindigkeits-Probe
(Jager +4) die Click-Distanz in der
Folgerunde erhoht. Eine Manover-Probe
ist nicht notig.

lsehrtwende £

Raumjager (also nur Raumschiffe der
GrofBienklasse B - siehe Seite 20) konnen
Dank ihrer Schubdiisen schnell gewendet
werden, so dass sie riickwirts weiter
fliegen und mit dem Buggeschiitz auf ihre
Jager feuern konnen, sofern dem Piloten
eine Manover-Probe gelingt, ansonsten
wird dessen néichste Dogfight-Probe um
-2 erschwert.
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Looping % &

Der Pilot wiirfelt eine Mandver-Probe -4.
Bei Erfolg werden alle Jager bis zum Ende
der Runde fiir den Piloten zu Gejagten
und umgekehrt.

Zudem konnen durch das Manover in
dieser Runde sowohl Bug-, 360°- und
Heckgeschiitz auf den zu Gejagten
gewordenen Jéagern abgefeuert werden.

Aammen %

Ein Jiager kann sein Ziel mit einer
Mandéver-Probe rammen, wodurch beide
Schiffe Kollisionsschaden erleiden.
Bei einem Immersieg erleidet der
Rammende selbst nur halben Schaden und
keinen Kritischen Schiffsschaden.

Verfolgen 4 £l

Hat ein Gegner in dieser Runde erfolgreich
das Mandver Fliehen eingesetzt, kann mit
einer erfolgreichen Geschwindigkeits-
Probe die Click-Distanz zu ihm in der
Folgerunde um 1 reduziert werden.

Eine Manoéver-Probe ist nicht notig.
Dabei entfernt man sich allerdings
unweigerlich von allen sonstigen, nicht
geflohenen Feinden um 1 Click.

Weiter Bogen 4 &

Wer einen weiten Bogen fliegt, erhalt -2
auf seine nichste Dogfight-Probe, dafiir
konnen (sofern vorhanden und bemannt)
in dieser Runde die Seitengeschiitze einer
Raumschiffhélfte auf gejagte Gegner oder
Feinde in mehr als o Clicks Entfernung
abgefeuert werden.

Wiirfelt der Pilot fiir seinen Bogen
zudem eine Manover-Probe, konnen die
Geschiitze beider Seiten feuern.

FEUER FREI!

Die folgenden Regeln behandeln das
SchieBen auf andere Raumschiffe
- sowohl im Distanzkampf als auch in
Dogfights.

Bewaffnete Raumschiffe haben
standardméBig immer ein Buggeschiitz,
welches der Pilot beim Steuern
aktionsfrei bedienen kann, sobald er an
der Reihe ist.

Zusitzlich verfiigen Raumschiffe oftmals
noch iiber weitere Geschiitze - entweder
am Heck, an den Seiten oder gar
schwenkbare 360°-Kanzeln.

Alle Zusatzgeschiitze miissen einzeln
bemannt werden, um mittels einer Aktion
auf Gegner zu feuern, wenn der jeweilige
Schiitze an der Reihe ist - und sein Ziel
auch im Visier hat.



ZIELE IM VISIER

Ob ein Geschiitz in einer Runde
iiberhaupt auf Gegner feuern kann, ist der
nachfolgenden Tabelle zu entnehmen.
Zudem konnen erst durch die erfolgreiche
Ausilibung mancher Manover bestimmte
Ziele ins Visier geraten (bzw. aus dem
Sichtfeld verschwinden), weshalb
beachtet werden muss, ob vor oder nach
solch einem Manover gefeuert wird:

Distanzalstion
(1+ Cliclss)

Anndhern
Fliehen

Verfolgen

Im Dogfight

als Jager

als Gejagter

®|0(®)|sus |®|@|®)| Bug
®|®|®| 30 |®|®|®)| 380°

stationdres Ziel

nach
erfolgreicher
Mandver-Probe

Abtauchen
AufschlieSen
Fliehen
Kehrtwende

Looping

Rammen

..@.@.. Hecls @@. Hecls .@. Hecls

@....@. Seite @.. Seite ... Seite
®|0|9|9(®(®)|@| 350°

®|0(®|®(0|®(@| 5ug

Weiter Bogen

ANGRIFFE WURFELN

Wer ein Geschiitz abfeuert, wiirfelt den
Angriffmit GEI + GE + Waffensysteme.

Wie in “normalen” Kimpfen auch
entspricht das Probenergebnis dem
Schaden.

Uberhitzte Geschiitze

Bei einem Angriffspatzer mit einem
Bordgeschiitz kann dieses fiir 1 Runde
nicht eingesetzt werden (es sei denn, es
wurde in der Vorrunde nicht abgefeuert),
da es abkithlen muss. Bei weiteren
Patzern im selben Gefecht verdoppelt
sich jedesmal die bendtigte Abkiihlzeit (2
Runden, 4 Runden, 8 Runden usw.).

Wer gut mit der Laserpistole umgehen |
kann, bringt zwar gute Voraussetzungen
| it, ist damit aber nicht automatische
lauch ein guter Bordschiitze (zumal

aumschiffgeschiitze mit GEI+GE statt
AGI+GE abgefeuert werden).

| Zudem konnen kampforientierte Talente
nur mit dem Talent Bordschiitze auch
im Raumkampf genutzt werden.

AAUMISAMPFE B
SCHILDE

Wurde ein Raumschiff getroffen, erhélt
es Schaden in Hohe des gewiirfelten
Angriffsergebnisses. Verfiigt das Schiff
iiber Schilde €9, halten diese zunichst
den Schaden ab.

Dabei wird der Schildwert €» um den
gewlirfelten Schaden reduziert, welche
der Schildgenerator @ aber wieder
regenerieren kann.

Beispiel:
Ein omikronischer Handelsfrachter mit €: 15
wird von Raumpiraten angegriffen und erhalt
10 Schadenspunkte, welche von den Schilden
abgefangen werden, die nun nur noch €: 5
betragen.

Schildregeneration

Schilde regenerieren sich  jede
Runde selbststindig mit Hilfe ihres
Schildgenerators, sofern sie nicht auf Null
gesenkt wurden (siehe unten).

Dafiir wird eine @-Probe gewiirfelt, deren
Ergebnis den regenerierten €-Punkten
entspricht.

Dieser Wurf wird immer zu Beginn einer
neuen Initiative-Phase gewtirfelt.

Beispiel:

Ein Raumjdiger der Liga ( ®: 10) wird von
Xerx attackiert, seine Schilde sinken auf @: 6.
Fiir den Schildgenerator ( @: 10) wird zu
Beginn der ndchsten Runde eine 8 gewiirfelt,
wodurch sich die Schilde wieder vollstindig (
6 +@: 8=@:10) aufladen.

Hinweis:

Der Wert in Schilde kann durch zu hohe
Ergebnisse bei der Schildregeneration nie
tiber den Ausgangswert steigen.

Ausgefallene Schilde

Fallen die Schilde auf Null oder darunter,
konnen sie vom Schildgenerator nicht
mehr aufgeladen werden. Erst nach einer
Reaktivierung der Schilde mittels

GEI + VE + Schildtechnik + Steuern
uber ein Bordterminal wird der

Schildgenerator wieder ab der Folgerunde
aktiv.

Ein paar Schilddetails

Bei flugfdhigen  Fahrzeugen  mit
ausgefahrenen Fahrwerken/direktem
Bodenkontakt funktionieren  Schilde
nicht.

Werden Tiren, Luken oder Schleusen
geoffnet, entstehen an diesen Stellen auch
durchléssige Liicken in den Schilden, bis
sie wieder geschlossen werden.

Schilde halten Scansignale nicht auf, dies

ist nur mittels eines Storsenders oder
getarnten Schmugglerverstecks moglich.
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HLLLENPANZER

Wenn die Schilde nicht mehr halten,
bleibt dem Raumschiff nur noch sein

Hiillenpanzer @, der regeltechnisch
wie die Abwehr eines Charakteres
funktioniert.

Auch hier wird der Schaden um das
Probenergebnis der @-Probe reduziert.

Beispiel:

Ein vitarischer Transporter (€: 15) kassiert
20 Schadenspunkte. Seine Schilde werden
dadurch vollstindig aufgebraucht und fallen
aus. Fiir die restlichen 5 Schadenspunkte, die
das Schild nicht mehr abfangen konnte, wird
nun eine Hiillenpanzer-Probe gewiirfelt.

SCHADEN

Schaden, den Schilde und Hiillenpanzer
nicht abhalten konnen, wird direkt von
der Struktur des Schiffes abgezogen
- sinkt diese auf Null oder weniger,
explodiert das Raumschiff bzw. ist nicht
mehr einsatzfahig (bei Schiffen mit SC an
Bord empfehlenswert).

HKritischer 5chiffsschacden
Wird man von einem schadens-
verursachenden Immersieg getroffen
oder misslingt die Hiillenpanzer-Probe,
erhilt das Raumschiff zudem Kritischen
Schiffsschaden.

Kritischer Schiffsschaden wird auf der
gleichnamigen Tabelle vom Schiitzen mit
einem W20 ermittelt.

Sinkt ein Kampfwert durch Kritischen
Schiffsschaden auf Null oder weniger,
muss die entsprechende Technik komplett
ersetzt werden, da sie irreparabel zerstort
wurde.

Gezielte schaden
Manchmal will man ganz gezielt auf eine
spezielle Stelle zielen - beispielsweise
den Antrieb eines Raumschiffes oder ein
bestimmtes Bordgeschiitz.

Dafiir wahlt man aus der Tabelle Kritischer
Schiffsschaden = das  entsprechende
Ergebnis, dass man mit einem Schuss
erzielen will und senkt den Angriffswert

um den unter @ aufgefiihrten Malus.

Ist in der Spalte @ kein Malus (“-”)
aufgelistet, so kann man diesen Schaden
nicht gezielt verursachen.

Trifft man trotz des Malus und
verursacht dabei Strukturschaden, tritt
der gewiinschte Kritische Schiffschaden
automatisch in Effekt (unabhangig von
eventuellen weiteren Schiffsschiden).
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KRITISCHER SCHIFFSCHADEN (rreen 2ot mmerrioes” )

ARAKETEN

W20 | Schaden Effekt e Aeparatun Mittels einer Aktion kann der Pilot oder
1 Gliick gehabt - nichts passiert | Keiner - - ein Kamerad eine oder mehrere Raketen
> Kommunikationsausfall Bordfunk & Scanner ausgefallen | -8 m ke auf einen einzelnen Gegner im Bug-Visier
Fracht troff . £ Cy; (Waoys Lad ? r01 0 abfeuern (kein Wurf erforderlich), der 3
L racranmerer “Wo/2 auf Qs {(W20)% Ladung | -4 | 1z P oder weniger Clicks entfernt ist.
4 Treibstoffleck -1 TE pro Stunde -8
5 Hiillenpanzerung beschadigt ~ |-W20/2 auf - Z Hinweis: ) . L
Sternenschiffe konnen Raketen in sdmtliche
6 Lebenserhaltung ausgefallen Null-G; 2W20h noch Luft -4 Richtungen  innerhalb  der  Reichweite
7 Schildgenerator beschadigt -2 auf @ -4 m abfeuern, sind also nicht auf Ziele im Bug-
- —~ Visier beschrdnkt.
8 Steuerung beschadigt -1 auf = -4 @@
9 Antrieb beschédigt -1 auf l-*:nl, -2 auf \,‘g“ -2 D:l
10 Navigationscomputer getroffen | Keine Psispriinge moglich - mm Das automa}tlsche Nachladen dauert im
— . 7 Anschluss eine Runde.
M| ey e e« 1 auf @ 8 || l7% Raketen konnen bereits im Distanzkampf
12 Scanner zerstort Zuf. Schiffsscanner zerstort - ersetzen abgefeuert werden, treffen aber selbst
13 Bordgeschiitz* Zuf. Bordgeschiitz zerstort** | -8 ersetzen beidO ClithS) nfiemals il(li der lell(Iiu(ile,
in der sie abgefeuert werden. Sobald die
14 Raketenschacht* Zuf. Raketenschacht zerstort | -8 ersetzen . . & .
— Distanz einer bereits abgefeuerten Rakete
15 Sauerstoffverlust Nur noch Luft fiir 2W20 h -8 zu ihrem Ziel bei Rundenbeginn Null
16 | Steuerung schwer beschiidigt ~ |-2 auf ¢= s |BE% betrigt, kann sie es treffen und wiirfelt
- - [ TR = it ihrem PW eine Dogfight-Probe.
1 Antrieb schwer beschidigt -2 auf b, -4 auf | g - Z mt 5
z - g . : 4 — 4 g Mit den Bordgeschiitzen kann man
18 Schildgenertor schwer beschadigt -4 au @ -8 x Z versuchen, eine Rakete ( @: 1 .:10) mit
19 Psimolekulator beschédigt Psispriinge nicht moglich - m ® :-4 abzuschieBen, sofern man sie im
20 Fataler Treffer SL: 5 weitere Wiirfe oder BOOM! | - variiert Visier hat.
*: Ist das Schiff unbewaffnet, wird erneut gewtirfelt. . . .
*%*: Bei bemannten Geschiitzen erhalt der Schiitze (GKL A) W20 Schaden + GKL-Modifikationen. Sofern die Rakete ein gIGIChES oder
r T q hoheres Dogfight-Ergebnis erzielt als ihr
Was wird zur Reparatur bendtigt (Probe, Zeitaufwand & Co) Oueres JOgug-tIg
Ziel, wird sie es am Ende der Runde
=] Probe auf GEI+VE* an Bord-Terminal Werkstatt notig, nach W20 h Mechatronik-Probe [ schlieBlich treffen, wenn dem Piloten
mMechat?onik-Probe . Reparatur hat Ersatzteilkosten ¢ vorher nicht das Manéver Abschiitteln
[ 1§ Wzo Min. Reparatur & Mechatronik-Probe *: Mechatronik- & Steuern-Talent geben Bonus gelingt (eine Flucht ist dagegen nicht
E Aussen; W20 Min. Reparatur & Mechatronik-Probe moghch)

IN DER WERKSTATT (CREDITS GIAL-ABHANGIG)

Normaler Strukturschaden benétigt 1x Bl pro Punkt €.
Samtliche Reparaturen konnen mit Mechatronik eigensténdig repariert werden, nicht jedoch zerstorte Elemente, deren Kampfwert auf Null gesunken ist.

Reparaturen Kritischer Schiffsschdden mit einem [ kénnen nur in einer professionellen Werkstatt mit Hebekrénen, Wartungsbots & Co repariert werden.

? REPARATURIKSOSTEN ? Erklarung GI4L A GIKL B GHKL C GIKL D
Ersatzteillager (statt Werkstatt) eingezahlte Credits = Ersatzteile fiir zukiinftige Reparaturkosten | max. 1.000* | max. 2.500% |max. 10.000*| max. 250.000*
Reparatur von 1 - 2 o} 12 00

P @ Reparaturen Kritischer Schiffsschidden, die mit einem % ) 5 5 3
Reparatur von 1 . markiert sind, benétigen Ersatzteile, die man von einer Werkstatt 38 75 188 450

einbauen lasst.
Reparatur von 1 € 50 100 250 600
Reparatur von 1 S Alternativ kann man sich ein eigenes, kleines Ersatzteillager 50 100 250 600
""' schaffen, um auf Reisen nicht auf eine Werkstatt angewiesen
Reparatur von 1/ g“ zu sein (ausgenommen ). Mit den vorab in “Ersatzteile” 63 127 316 759
investierten Credits werden dann die Reparaturkosten “bezahlt”.
Reparatur von 1 {§) 50 100 250 600
*: Das Limit gilt nur fiir Ersatzteile an Bord der begrenzten Raumlichkeiten eines Schiffes.
NEUANSCHAFFUNGEN Erklarung GI4L A GIKL B GIKL C GIKL D
Schildgenerator (wenn @:O) Preisangabe pro 1 Punkt -> Grundwert @ x Preis = Endpreis 250 500 1.250 3.000

Preisformel: ( e 3) 3 3 iche Formel | siche Formel | siehe Formel | siehe Formel
reis orme.(sz)x(sz)x(sz)x( X 2) siehe Formel | siehe Formel | siehe Formel | siehe Forme

Preisformel: \“gl‘ X \“gl‘ X \‘ng‘ X (@/5)

Steuereinheiten (wenn €m=o)
Antrieb (wenn |8 =0)

siehe Formel | siehe Formel | siehe Formel | siehe Formel

Waffenkontrollsystem (wenn {€)=0) | Benotigt Bordgeschiitze und umgekehrt 500 1.000 2.500 6.000
Bordgeschiitz (auBer 360°) Hinweis: Zuldssige Bordgeschiitzpldtze beachten 1.500 3.000 7.500 18.000
Bordgeschiitz (360°) Hinweis: Zuldssige Bordgeschiitzpldtze beachten - 5.000 12.500 30.000
Raketenschacht Hinweis: Maximal zuldssige Schachtanzahl beachten - 7.500 7.500 7.500
Psiliumfilter Extrahiert Psilium aus Psiraum: +1TE alle W20 x 5 Tage; nur im All - 25.000 62.500 150.000
getarntes Schmugglerversteck” Tarnt sich und Inhalt mit PW: 18 erfolgreich vor Scans 250 500 1.250 3.000
Traktorstrahl samt -schleuse** Zum Einsammeln von Treibgut & Co (nur kleinere GKLs) - 10.000 25.000 60.000

*: FaustgroB (GKL A), KoffergroB (GKL B), Platz fiir 4 liegende Personen (GKL C), Lagerraum (GKL D)
#*: Reichweite 1 Click; Modell kann kleinere GKL haben als die eigene: Ein GKL-C-Raumschiff kann mit GKL-B-Traktorstrahl kann GKL-A-Treibgut bergen.
Fluchtfihige Beute mit PW: 15 treffen. Wenn getroffen wiirfelt Beute ab Folgerunde vergleichende, wiederholbare (-2 pro jeden weitern Versuch) Geschwindigkeits-Probe
gegen PW: 10, um nicht weiter festgehalten bzw. angezogen und eingeholt zu werden. Befreite Beute in Reichweite kann man versuchen jede Runde neu einzufangen.
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RAISETEN

Ralsete Schaden | Distanzlkampf | Dogfight | Lenlsenergie | CREDITS
Standard 2W20 2 Clicks / Runde* | PW: 20 1 Runde 500
Lenkrakete Klasse A 2W20 2 Clicks/Runde PW: 20 2 Runden 750
Lenkrakete Klasse B 2W20 2 Clicks/Runde PW: 20 3 Runden 1.250
Lenkrakete Klasse C 2W20 2 Clicks/Runde PW: 25 2 Runden 1.500
Lenkrakete Klasse D 2W20 2 Clicks/Runde PW: 30 2 Runden 2.500

*: Im Distanzkampf nur gegen stationéire Gegner & Sternenschiffe (GKL D) einsetzbar, da fester Kurs fiir Kleinere ausweichbar

Ralsetenabwehr* EFFEKTE CREDITS
Flares Senkt aktuelles Dogfight-Ergebnis aller jagenden Raketen um W20/2 750
Tauschkorper Dogfight (PW: 25) > Raketen-Dogfight -> 1 Rakete & Korper zerstért | 1.000

*: Benotigen Raketenschacht zum Abschuss

Wihrend Standardraketen bei einem
Erfolg keine Gefahr mehr darstellen und
in der Ferne entschwinden (Lenkenergie
0), lassen sich Lenkraketen nicht so
einfach abschiitteln:

Sofern sie noch iiber geniigend
Lenkenergie (siehe Tabelle) verfiigen,
konnen sie in der Folgerunde eine neue
Dogfight-Probe wiirfeln!

GROSSENISLASSEN

Ein Raumjager, der auf ein Sternenschiff
schieft, hat weitaus ungefahrlichere
Waffensysteme und vertragt weniger als
sein Gegeniiber.

Umdiese Unterschiedezuberiicksichtigen,
werden vier verschiedene Grossenklassen
(GKL A bis D) verwendet.

GAOSSENISLASSEN (GISL)

Charaktere

Panzer Raum- Sternen-

GI4AL A

Hierunter fallen sowohl frei laufende
Charaktere und einfache, ungepanzerte
Bodenfahrzeuge  wie  beispielsweise
Speederbikes, zivile Levicars, stddtische
Schwebebusse & Co.

GIL B

In diese Kategorie
schwere, gepanzerte
Geschiitzstellungen, raumflugfahige
Transportshuttles  oder  bewaffnete
Kampfjager einer Flotte.

Fiir Monster der GroBenkategorie riesig
gelten ebenfalls die Regeln fiir GKL B.

fallen sowohl
Bodenfahrzeuge,

GIKAL C

Diese Kategorie umfasst alle
Raumschiffe, die groSer als Raumjéger
sind und tiiber einen Maschinenraum,
Kabinen und Frachtriume verfligen -

ob militdrischer Truppentransporter,
unauffilliges  Schmugglerschiff, die
schrottreife Handelsbarke eines

omikronischen Hindlers oder Monster
der GroBenkategorie gewaltig.

GIKL D

In der letzten Kategorie befinden sich

Raumschiffe von solcher GroBe gelten
fiir kleinere Gegner als stationire
Gegner, vor denen man allerdings nicht
automatisch fliehen kann.

Fir Monster der GroBenkategorie
gigantisch gelten die Regeln von GKL D
ebenfalls.

Unterschiedliche GISL

Wenn Raumschiffe unterschiedlicher
Grossenklasse sich gegenseitig
beschiefen, werden der ausgewiirfelte
Schaden und der  Hiillenpanzer
modifiziert:

PRO GISL-UNTERSCHIED:

DER KLEINERE ERHALT:
« Schaden -5

» Abwehr/Hiillenpanzer: -5

DER GROSSERE ERHALT:
« Schaden +5
« Hiillenpanzer +5

Beispiel:

Ein imperialer Jdger (GKL B) schiefit auf
eine avarische Phytoarche (GKL D), die zwei
Grofenklassen tiber ithm liegt, weshalb der
gewiirfelte Schaden von 16 um 10 gesenkt wird
und nur noch ldacherliche 6 betrdgt, gegen die
die gigantische Phytoarche zudem noch einen
Bonus von +10 aufihren Hiillenpanzer erhdlt.

sind diese Regeln nicht
elevant und werden komplett ignoriert.
Nur bei Raketen au
tragbaren Raketenwerfern
von Charakteren oder beé
Raketen, die von einem
Raumschiff  auf  Ziele
der Grofienklasse A abgefeuert werden,
kommen die Regeln fiir unterschiedlich

Hinweis: Detaillierte Raumschiffbeschreibungen werden von uns noch nachgereicht

20

Bodenfahrzeuge| Raumjiger transporter schiffe Raumschi ffe von gewaltigen AusmaBen, ieder e A;zkuendun .
mit unzihligen Decks und Platz fiir viele i R S T
Hunderte oder gar Tausende.
RAUMSCHIFFWERTE
| & | 3 .
=28 @& WS E B O:
o [C0| | D @22 2 | @€ ® 22
imperialer Raumjéger B= 20 - 15 - +5 15 +2 B - 12 15 10 5 1-1
Shark (Raumtransp.) Cl® 40 20 10 10 +4 12 +3 B,O | 2(2) 12 15 30 5 18-36
Skuzy (Sportjéger) B% 10 10 10 10 +4 12 +2 B - 10 13 10 - 2-2
Strider oy 50 15 15 15 +3 10 +1 B,0 | o(2) 10 14 50 10 6-12
Vandenberg Cl® 60 20 15 10 +2 11 +1 B o(2) 12 14 60 10 |10-20
ziviles Transportshuttle B= 20 15 15 15 +2 8 - - - 10 12 40 10 |40-80
B: Buggeschiitz JAll: eingebaute Raketenschiichte (maximal einbaubar)
L: Linkes Geschiitz B): PW fiir Piloten-Probe eines typischen Piloten (GEI+GE+Talente-+ =)
OxU: 360°-Geschiitz (oben oder unten angebracht) ®: maximale Treibstoffeinheiten (TE)
R: rechtes Geschiitz @©: Abklingzeit in Stunden nach Psiraumreisen; “-” = keine Psiraumreisen
H: Heckgeschiitz i&: Crew (Standardbemannung - Maximal moglich fiir Lebenserhaltung)

- zundchst war uns wichtig, Euch schon mal erste Werte zum Spielen mit auf den Weg zu geben.
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Ein Gruppe Piraten an Bord einer Shark hat
im Voidspace das Signal einer Strider geortet
und springt zu ihnen. Beide Schiffe haben GKL
C, weshalb Grossenklassen-Regeln entfallen.

1. Anfingliche Distanz ermitteln

Die Anfingliche Distanz beim Anspringen
wird auf der dazugehorigen Tabelle per
Wiirfelwurf ermittelt und ergibt eine 12.

Das Gefecht beginnt also im Distanzkampf
mit 2 Clicks Entfernung zueinander.

_ SHark LR . L <" Strider’ |

2. Kampfrunde I (Distanzkampf)

Der Pilot der Strider hat die hochste
Initiative und handelt zuerst. Angesichts des
plotzlichen Auftauchens der Piraten will er
reflexartig die Flucht ergreifen und entscheidet
sich fiir die Distanzaktion Fliehen. Dafiir
muss dem Pilot eine Geschwindigkeits-
Probe gelingen, deren PW []:10 betragt. Der
Wurf gelingt, wodurch sich die Distanz zu den
Piraten in der Folgerunde um 1 Click erh6hen
wird.

Doch vorher ist noch der Pilot der Shark
an der Reihe. Er will die Beute natiirlich
nicht entkommen lassen und wéhlt daher die
Distanzaktion Verfolgen, fiir die auch er
eine  Geschwindigkeits-Probe wiirfeln
muss ([£]:12) - was ihm gelingt!

Somit wiirde sich die Clickdistanz in der
Folgerunde zur Strider um 1 verringern -
da beide Seiten erfolgreich sind, wird der
Abstand also gleich bleiben (Fliehen: +1 Click;
Verfolgen: -1 Click = o Clicks Unterschied).

CSHark . : 0 cSwider
¥ RN
cLck : * 41 CLICK -

3. Kampfrunde II (Distanzkampf)

Die Strider-Crew erkennt, dass die schnellere
Shark sie auf kurz oder lang immer wieder
einholen wird und man ihr nicht entkommen
wird.

Da man noch ein paar Uberraschungen auf
Lager hat, beschlieBt man also, sich zu wehren.
Der Striderpilot wihlt daher nun die
Distanzaktion Anndhern, was immer
automatisch gelingt. In der Folgerunde wird
sich die Entfernung dadurch um 1 Click
verringen.

Auch der Piratenpilot wihlt Annidhern,
zusitzlich feuert er aber auch noch (aktionsfrei)
mit seinem Buggeschiitz eine Salve Richtung
Strider. Da man in dieser Runde aber immer
noch als 2 Clicks voneinander entfernt gilt,
wird sein Angriffswert geviertelt und die
Probe misslingt.

Ein  weiterer Pirat  bedient das
360°-Geschiitz der Shark, das er nun mittels
seiner Aktion abfeuert - da aber auch sein
Angriffswert derzeit noch geviertelt wird,
trifft er ebenso wenig.

T T swder
. »-}’: T=---= 2 CLICKS -] —
lcLIck " 1 CLICK -

4. Kampfrunde III (Dogfight)

Da beide Seiten die 2 Clicks um je 1 Click
mindern, befindet man sich nun bei o Clicks
im Dogfight miteinander und vor der reguldren
Initiative-Phase kommt nun erst die Dogfight-
Phase.

Beide Seiten wiirfeln ihre
Dogfight-Proben:

Dem Striderpiloten gelingt
dies mit einer 4, wahrend
der Piratenpilot mit seiner
Dogfight-Probe scheitert -
somit ist die Strider in dieser |
Runde automatisch der| ~ H' -
Jiger. :

Erst jetzt beginnt die Initiative-Phase mit
dem Striderpiloten. Da er als Jéager die
Piraten vom Cockpit aus im Visier hat, feuert
er (aktionsfrei) mit dem Buggeschiitz und
trifft mit einer ordentlichen 16!

Die Schilde (€:20) des Piratenschiffes sinken
somit auf 4 (= 20 - 16).

Zudem will er die Position halten und wahlt
daher als Aktion das Manover Dranbleiben.
Thm gelingt die benétigte Manover-Probe,
wodurch die Strider auf ihr néchstes Dogfight-
Ergebnis einen Bonus von +4 erhélt.

Nun sind die Piraten an der Reihe. Durch
die misslungene Dogfight-Probe kann
der Piratenpilot in dieser Runde gar kein
Mandover fliegen.

Zudem kann er als Gejagter auch nicht das
Buggeschiitz gegen die Strider einsetzen.
Somit bleibt den Piraten nur ihr
360°-Geschiitz und die Strider wird mit
einer 5 getroffen, was ihre Schilde (@:15) auf
10 senkt.

SchlieBlich ist der Initiative nach noch ein
bislang untatiges Crewmitglied der Strider an
der Reihe, welches nun von der Geschiitzkanzel
der Strider auf die Piraten feuert - und einen
Immersieg erzielt!

Ganze 28 Schadenspunkte erhélt die Shark. IThre
Schilde (derzeit &:4) sinken also vollstandig
auf Null und sind somit deaktiviert.
Gegendierestlichen 24 Schadenspunkte wiirfelt
die Shark dagegen eine Hiillenpanzer-
Probe (@:10), die mit einer 3 erfolgreich ist.
Somit erhélt das Schiff (&):40) ganze 21 (= 24
- 3) Sturkturschaden.

Zudem besagt ein Immersieg, dass Kritischer
Schiffsschaden verursacht wurde, der auf
der dazugehorigen Tabelle ausgewtirfelt wird.

Das Wurfergebnis von 16 bedeutet, dass
die Steuerung des Schiffes (&=:+4) schwer
beschadigt wurde (-2).

Da &41in jede Dogfight- und Mané6ver-Probe
mit einflieBt, hat dies direkte Auswirkungen
auf den weiteren Kampfverlauf.

Bevor die Runde endet kommen wir noch
einmal zuriick zu dem Sharkpiloten, der in
dieser Runde ja noch keine Aktion ausgefiihrt
hatte.

Dies holt er nun noch schnell nach, indem
er versucht, die soeben erst ausgefallenen
Schilde iiber ein Cockpit-Terminal wieder zu
reaktivieren.

Leider misslingt ihm die notwendige Probe
auf GEI+VE (sieche Tabelle Kritische
Schiffsschiden - Reparatur).

5. Kampfrunde IV (Dogfight)

Beide  Piloten  wiirfeln
neue  Dogfight-Proben,
wobei die Strider durch ihr
erfolgreiches Dranbleiben-
Manover einen Bonus von +4 |
auf das Wurfergebnis erhlt,
wahrend die Piraten durch
die beschadigte Steuerung |
einen Malus auf den| =~ M-
Probenwert von -2 erhalten. —

Diesmal sind beide erfolgreich, doch der Pilot
der Strider kann sich weiterhin als Jéager
behaupten.

Bevor die Initiative-Phase beginnt, kommt
noch der Schildgenerator (@:15) der Strider
zum Einsatz (da die Schilde der Shark noch
immer inaktiv sind, kann ihr Schildgenerator
sie momentan nicht wieder aufladen):

Mit einer erfolgreichen Probe von 12 sind die
auf 10 gesunkenen Schilde der Strider nun
wieder vollstédndig aufgeladen (&:15).

SchlieBlich beginnt der Pilot der Strider
abermals mit der Initiative und verwendet
seine Aktion nicht fiir ein Manover, sondern
das Abfeuern einer Rakete (Standard). Diese
wird die Shark am Ende der Folgerunde treffen.

Als Nichstes sind die Piraten an der Reihe
und der Pilot versucht mit dem Manover
Abschiitteln sowohl die Strider als auch die
Rakete loszuwerden - scheitert jedoch bei der
um -2 modifizierten Probe.

Bleibt ihnen nur noch die Geschiitzkanzel,
um die Rakete loszuwerden - und tatsachlich
trifft man mit einer bescheidenen 2, die jedoch
ausreicht, um die Rakete (&):1) zu zerstoren,
da diese ihre Hiillenpanzer-Probe nicht
schafft.

SchlieBlich ist noch das Crewmitglied in der
Geschiitzkanzel der Strider an der Reihe, das
abermals auf die Piraten feuert und dabei
eine 12 erzielt. Die Hiillenpanzer-Probe
misslingt der Shark und ijhre Struktur von
derzeit noch &:19 sinkt auf 7!

Zudem gibt es fiir die mifBlungene Probe
Kritischen Schiffsschaden. Gewiirfelt wird
eine 20 und da in der Shark kein SC an Bord
ist, entscheidet sich der SL fiir BOOM!
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Mit diesem ersten Erweiterungsband fiir die Sternenstreuner-edition ‘

von STARSLAYERS macht sich Deine Spielrunde auf 'zu fernen Sternen”. ‘

Erfahre alles liber Raumreisen, Raumhé&fen und Raumschiffe. Wie steuert |
man ein Schiff in die Schlacht, wie laufen Dogfights ab und was ist mit |
solchen Extras wie Ralseten, Langstreclsenscans oder StGrsendern?

i
|

Werde Pilot und erlerne neue Talente wie IKampfflieger, Schildtechnils i
| oder Teufelslserl. Und schlielslich wéren da noch die lsatzenhaften Vitari, | ’
in deren Fell ODu mit dieser Erweiterung schilipfen lkannst - also mat:h

| Dich bereit!

Mit  den Regeln der. Sternenstreuner-edition kannst Du schon vor'
Erscheinen des Pen’n’Paper-Rollenspiels STARSLAYERS actiongeladene
' " Abenteuer in einer fernen Zulsunft erleben.  *
f '-h.l.' STARSLAYERS baut auf den schnellen, schlanken Regeln der 5layEngine
] .. auf, die bereits von DUNGEON- uncd GAMMASLAYERS verwendet wirdl.*
DIESE Seiten beinhalten bis auf einen 20seitigen Wiirfel alles, was Ou
uncl DElnE Freunde zum Spielenbendtigen: .
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- Dieser Band erweitert Dein spiel um:

« Eine neue 5pezies - die lkatzenhaften Vitari
« Eine neue Klasse - raumfahrencde Piloten

g - Neue Talente fiir alle lslassen
» Aegeln flir Raumreisen und Raumlkampfe




