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= 5. WAHL DES SCHWIERIGK

' Kaumschi estar .", I
en Ka |tansstuh| 2u setzen

iegst, absolviere doch besser die Kommandante
(zum Abschluss gibt es auch eine gratis

gestartet und eine Runde abgehandelt wird. Um es einfach
und schnell zu erkléren, ist das beschriebene Spiel absichtlich nicht
interaktiv. Direkt nach dem Lesen kannst du das Grundspiel nehmen, eine

i deFAush‘dun ist ein schneller Uberblick, wie eine Kampagne
I ﬁl

_ eigene Kampagne und Crew definieren und direkt dein erstes Abenteuer

beginnen. £
» 2 #
Wichtig: Alle Seitenrefferenzen in diesem Tutorial beziehen sich auf’ﬁia

Seiten des Grundspiels.

2. DIE STORY

Die Story von SPACE KRAKEN wird an zwei Stellen erzihlt, der Intrustnry
gleich am Anfang des Buches (du darfst sie gleich esen, wenn du
michtest, siehe Seite 4). sowie zum GroBteil in vielen Crypted-Game-
Master-Events wahrend des Spiels.

3. ERRUNGENSCHAFTEN LBERPRUFEN
Wahrend du versuchst SPACE KRAKEN zu lasen, wirst du verschiedene
ERRUNGENSCHAFTEN freischalten. Diese gewahren dir kleine Vorteile fiir

alle folgenden Kampagnen.

4, WAHLE-DEN CREW-HINTERGRUND

Auf Seite |0 findest du mehrere Backstories zur Auswahl. Gehen wir mal
“davon aus, unser heutiger Demospieler, den wir auch als ,du” bezeichnen,
wahlt ,FROHE SIEDLER". Dies erlaubt dir, jedes Crewmitglied mit einer
Level 2 Gratis Waffe oder Gegenstand auszuriisten.

Auf Seite 18 entscheidest du dich fir, INE ATID N“b

Schwierigkeitsgrad. D erlaubt dir das Spiel am Anfang jeder Runde und
an jeder Klonstation abzuspeichern. Nach dem Abschluss der Kampagne
werden deine Kampagnenpunkte jedoch halbiert.

B. AUSWAHL DER STORYLINES

Auf Seite 13 findest du alle verfiigbaren Storyline-Sets. Dieses Mal
verwenden wir das Set Nummer 2 mit den 4 Storyline Startkoordinaten:

INA, 1FU, INB und 1AW. Die rot markierten Lines sind ibrigens Horror

U
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ie griin markierten Lines sind Comedy.

Lines im CGM LINE TRACKER auf Seite 14:

WA CGM LINE

1NA

Der Rest dieser Seite bleibt zunichst leer. Eintrége alterer Kampagnen
werden natiirlich ausradiert.

7. UBERSICHT

Auf Seite 117 beginnt die Regelsektion des Spiels mit einer Ubersicht
der Regeln von SPACE KRAKEN. Du darfst aber hier weiterlesen und die

Regeluhersmht spiter, am Anfang deiner ersten eigenen Kampagne lesen.

8. STELLE DEINE CREW ZUSAMMEN

Seite |18 erklart, wie man eine Crew zusammen stellt. Dies beginnt mit
der Auswahl von 3 Helden (ab Seite 173). Wahlen wir doch Buinn, Mila
und Jessica und falten ihre Biigen nach auBen. Zudem kopieren wir ihre
vordefinierten Werte mit einem Bleistift auf ihre Bigen.

So sieht QUINN's Vorlage auf Seite 173 aus:

QUINN - ANFI.IHRER

i, der Sofn richer Pltiker, wachs in der Hih Socety der Ver

= [ Gowehr (3) FK4+,3,A5 (2¢) FAHIGKEITEN STHRKE
3 [ Pistole FK 4+, 2, AB (2¢) sewaror. [
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Sobald du mit dem Spiel vertraut bist, kannst du natiirlich auch die
Namen, Attribute und Ausriistung der Helden veréndern, die Regeln dazu

befinden sich auf Seite 119.

Sagen wir mal du méichtest selbst Teil der Crew sein, also benennen wir
(uinn in Cpt MARS um. Zur Infa: Es gibt Crewmitglieder, die iiber ihrem
Namen einen Effekt auf die Events der Stary haben. Deshalb behalten wir
die Namen der anderen beiden Crewmitglieder. AuBerdem entscheiden
wir uns, einen Attributs-Punkt van Cpt. MARS' Gewandtheits- und
Nahkampf- Attribut zu entfernen und Fernkampf um zwei zu erhihen.
Seine , Anfiihrer”-Fahigkeit behalten wir, seine ,Dekadenz” wallen wir
jedoch loswerden. Da jede Fahigkeit zwei Attributspunkte wert ist,
senken wir sein Charisma-Attribut um 2. Ein Punkt Charisma verbleibt,
entsprechend ist er nun ein sehr uncharismatischer Anfithrer.



Nun berechnen wir die LP (Lebenspunkte) eines jeden Helden, die durch

das Starke-Attribut x Z definiert werden. Cpt MARS hat also 8 LP.

Der 8" Schild-Status liegt bei [, da all unsere Helden keine
Schildgeneratoren mit sich fihren.

Der Startlevel (Lv) aller Helden betragt ,I".

Die Menge an Ausriistung, die jeder Held tragen kann, ist ebenso von
dessen Stérke abhéngig. Jeder weitere Slot, auBer der fir die linke und
rechte Hand, erfordert jeweils 2 Punkte Stérke. Das Bedeutet Cpt.MARS
kann mit einer Starke von 4, zwei extra Slots mit Ausriistung tragen.

Desweiteren verandern wir die Ausriistung von Cpt.MARS, indem wir
beide vordefinierten Waffen entfernen und ihm ein Sturmgewehr geben,
welches wir auf der Waffen-Tabelle auf Seite 165 gefunden haben.

So sieht Cpt MARS' ausfaltbarer Bogen nun aus:

TECpt. MARS 2 1 B

STARKE FERNKAMPF
G 3 BN | |
1 N 1 e

. ( Slot ab Stérke B verwendbar )
. ( Slot ab Stérke 8 verwendbar )

| —
: I
Das ,R" Links neben der Waffe definiert, dass es sich um die rechte Hand
handelt. Wenn du spater zum Beispiel eine Waffe von der Hand in Slot

Nummer | verlegen michtest, musst du diese nicht komplett ausradieren
und neu eintragen, du dnderst |ediglich den vorangestellten Buchstaben

fiir den Ort. Die Abkiirzung.,BP" steht iibrigens fiir den Slot eines
Rucksacks (Backpack).

Du entscheidest, die Attribute der anderen Helden nicht zu verandern und
markierst noch die Anzahl der Ausriistung, die die Helden tragen kinnen,
durch Ausstreichen der nicht nutzbaren Slots. Zusatzlich markierst du

deren LP rechts-— -~ - \

Nun mitssen wir fur die Ausriistung der Helden bezahlen. Dein
Guthaben betragt anfangs 100¢ (Credits). Davon ziehen wir 5¢ fiir das
Sturmgewehr von Cpt.MARS, 12¢ fir den Blaster von MILA, und je 28 fiir
das Gewehr und das Stimpack von JESSICA ab. Die gesamte Ausriistung
kostet uns 21¢. Unser Guthaben betrégt nach dem Einkauf 798,

Da wir auch ein Raumschiff brauchen, entscheiden wir uns die TERRA auf
Seite 187 zu kaufen. Dazu falten wir ihren Bogen aus. Die Kosten belacfen
sich auf a0¢ fir die ,TERRA | - Hille". Der Kauf der Schiffsysteme
Jeleporter” 10¢, “Primarschilde” 106 und “Laser” 3¢ erhiht den
Gesamtpreis auf 7a¢. Markiere die erworbenen Systeme mit X, und
notiere dein verbliebenes Guthaben mit 46 (79-75) unter INTERGALACTIC
CREDITS (¢) aufdem Raumschiffbogen. Es muss nicht alles zum Spielstart
ausgegeben werden.

Markiere die 25 (Standard fiir
Sauerstoff-Status rechts auf de

INTERGALACTIC CREDITS (¢) ERFAHRUNGSPUNKTE (EF)

Der Hintergrund deiner Crew ,Friihe Siedler” gestattLt Einen gratis
LvZ Ausriistungsgegenstand pro Helden. Du entscheidest dich fiir eine”
Verbundjacke fiir jedes Crewmitglied. Diese gewahrt jedem einen Punkt
Panzerung, siehe Verbundjacke in der Tabelle der Gegensténde auf Seite
IB7.

Nun betrachten wir d)e Fahigkeiten der Crew auf Seite |71, um diese
spater richtig anwenden zu kiinnen. Hier ein Auszug aus den jeweiligen
Beschreibungen: /

CptMARS
ANFOHRER: Du darfst einmal pro Bodengefecht einen Wirfel, auch die

des Feindes, neu werfen.
MILA

IRRE: Erhiihe zwei Attribute um eins. Markiere auBerdem ein Attribut,
dieses bleibt fiir immer auf |.

BURST: Feuere eine Waffe mit einer Aktion zweimal. Wiirfel jeden Angriff
separat. Eine Ladehemmung beim ersten Angriff verhindert den zweiten.
Wenn beim zweiten Angriff eine | fallt, explodiert die Waffe, erleide den
halben Basisschaden der Waffe anstelle dem Feind zu schaden. Panzerung
kann diesen Schaden reduzieren, Schilde nicht.

LANGSAMLERNER: Bei Level Ups benitigst du so viele EP. wie fiir eine
Stufe hiher als angestrebt. z.B. von LvZ auf Lv3 kostet |6 EP.

JESSICA
SANITATER: Heilst du dich oder einen Anderen, heilst du 2 LP extra. Heilst

du die gesamte Gruppe, erhalten alle | LP extra.
EMPFINDLICH: -1 LP zusétzlich, wenn du 3 LP oder mehr verlierst.

Als Anfangerkannst du dich dazu entscheiden, die Helden- und Feind-
Fahigkeiten firs erste zu ignorieren, um einen.ginfacheren Einstieg zu
haben. In unserem Fall beriicksichtigen wir sie. damit-du ihren Effekt
sehen kannst.
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Besuche gin ften Stufe. '
- - Uberspringe diese Phase.
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Phase 4. SCHNELLREISE

Eine Schnellreise ermiglicht es dir, einen bereits bekannten Shop, &
Munitionshandler, Quest Master, Zocker oder Modder zu besuchen.

-

Phase . QUEST TIMER

n
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Phase R. ERHOLUNGSPHASE

Diese Phase wird, je nach Situation, nach Phase I, 3 und 3 ausgefihrt.

12. PHASE {: AKTIVIERUNG DER STORYLINES

Jede Runde beginnt mit der Aktivierung aller in deinem CGM LINE TRACKER
gelisteten Storylines (siehe Seite 14). Bevor wir die erste Storyline
ausfihren, miissen wir zundchst einen mutigen Helden als den , Anfihrer”
festlegen. Wir definieren Cpt.MARS als Anfiihrer, wobei wir diese Auswahl
vor der Aktivierung einer weiteren Storyline auch wieder andern kannen.

Die erste Lin?ﬁat die Koordinate ,ANA". Wir checken also das
“entsprechende Feld in den CGM TABELLEN, Tabelle Nummer 1", Spalte
N, Zeile ,A": : : !

12M
3Ks
gy

5226 7Y 2CZ

2VX [ 1vY /
1QH 1G 3WI

6BG
1RD
6WI

Lo2-3i
102 [ 6vP
191|400

199
1DF

5TH [ 5MO

Dort findest du , 12M". 1" steht fiir ,Event” also bekommen wir nun ein
Event zu lesen. Schiage das Event mit der [D ,2M" auf den EVENT Seiten
nach. Du findest es auf Seite 2. Der Text lautet wie folgt:

“2M: Viillig ohne Vorwarnung endet eure Reise durch das Wurmloch und

—

= i 2 . 3 L‘,‘.' "Q'I"

. - % \ s ;
ihr findet euch in einem villig unbekannten Sternensystem wieder. Die
soren des Schiffes entdecken eine Vielzahl bewohnter Planeten .."

e im Buch weiter, bis dir gine Entscheidung zwischen zwei
geboten wird.

ionen sind:
as Mysterium der verschwindenden Gegensténde auf

: n} pater um die verlorenen Gegenstande, und
2 dich zunachst darauf, in diesem seltsamen Sternensystem
% ‘-",‘ -

»

1 UNS d‘a‘fﬁr, der Ursache auf den Grund zu gehen, nehmen

=3

cheidet dariiber, zu welcher CBM-Koordinate wir als

)
=

12M (3SJ | 2CZ

Option A schickt uns zur Koordinate ,3S3", denn sie steht direkt rechts
neben dem Event in der Tabelle. Dben in Griin markiert.

Hatten wir Option B gewahlt, hatten wir dem ibernéchsten Feld folgen
m#en, in diesem Beispiel ,2CZ". Im Beispiel oben in Blau markiert.

"~ Da wir aber Option A gewahlt haben, sehen wir nun nach, was wir im Feld
.3S3" finden und markieren uns zur Sicherheit die Koordinate im Line

. WACGM

3S3J
C

LINE | INA

A B

1FU

Das hier finden wir in der Zelle mit der Koordinate , 353"

S5LN DO | 1SF
3QM
2TT 13U | 5VU

Hier finden wir direkt einen weiteren Event zum Lesen, dieses Mal mit der
[D,3I" den du auf Seite 32 findest. Der Text ist nur kurz und lautet:

131

,Nach einer umfangreichen Untersuchung findet ihr keinen der fehlenden
Legenstande, stellt aber fest, dass auBerdem Zal Gramm Cornflakes,
zwei Flaschen Wasser, Sekundenkleber, und ein 10kg Sack Absorber Sand
fehlen. Niemand hat eine Erklarung dafiir.”

Du findest nicht heraus, was mit den Gegensténden passiert ist. aber sie



aufzulisten, wird dir vielleicht helfen, das Mysterium zu klaren.

Dieses Event gibt dir keine Optionen zur Auswahl, du musst also direkt
der nachsten Koordinate auf der rechten Seite folgen, diese ist ,3QM",
Was dich wiederum zu Event , 152" bringt und es dir ermiglicht, in
einem Shop Handel zu treiben. Du kannst nun das Event auf Seite 36
lesen. Wichtig ist insbesondere der purpurne Text am Ende des Events:
"Du darfst nun mit einem Shop Waffen und Gegensténde handeln, bis
zur Stufe 2. Als Willkommensgeschenk erhaltet ihr zudem 8¢. Wahle
auBerdem ein Crewmitglied fir eine Charisma-Probe gegen 8+ aus. Ist
diese erfolgreich, darfst du nun sogar Waffen und Gegensténde bis zu
Stufe 3 erwerben.”

Du packst die 8¢ in deine Ersparnisse und hast somit gin Guthaben von
4+ 8 =12¢. Dann wirfst du einen WB und addierst Jessica's Charisma
Attribut von 5 und erhaltst 3 + 5 = 8. Damit hast du die Probe, gerade so
bestanden. Der Shop bietet dir also nun Waffen und Gegensténde bis zur
Stufe 3 an.

Du findest alle verfiigbaren Waffen und Gegenstande in deren Listen auf
Seite 165 und I87. Ein Stufe 3 ,Nanokit”, der verwundeten Helden 7 LP
heilt, ist eine tolle Sache, deshalb kaufst du ihn fiir (26, Cpt. MARS nimmt
ihn in sein Inventar.

Damit ist der Event abgehandelt. Ohne Optionen folgst du direkt ,40M",
wo du die unterstrichene und rote Koordinate , 1KN” findest. Diese

stoppt die aktuelle Line fiir diese Runde. Notiere ,1KN" als ihre letzte
Paosition auf deinem CGM TRACKER.

Nun fishren wir die zweite Storyline auf die gleiche Art und Weise aus:
Sie beginnt mit ,AFU" als Startkoordinate. Wir sehen, was in dieser
Koordinate steht und finden direkt eine rote und unterstrichene
Stopp-Koordinate ,6KA". Nicht jede Line list in jeder Runde ein Event
aus, also notieren wir hier lediglich ,6KA" als letzte Koordinate unserer

zweiten Storyline in unserem CGM LINE TRACKER.

Unsere dritte Storyline fihrt uns zu ,ANB" dessen Inhalt wieder ein
direkter Stop ,ANB" ist. Diesen notieren wir wie iiblich.

Und auch die letzte Storyline fihrt uns auf eine KunrdinatewlAw" welche
ginen Stap ,5PP" enthilt.

13. PHASE 2: SCHIFFBAL \

Da wir kein Geld haben und unsere gesamte Crew fiir die folgende
Dungeonerkundung bendtigen, sehen wir in dieser Runde da\%m ab. neue
Systeme fiir unser Raumschiff zu bauen.

14. FREIE AKTION

Hier entscheiden wir uns fiir einen Space Flight, um eine neue Welt zu
entdecken und den ersten menschlichen Ful auf sie zu setzen. Dort finden
wir vielleicht augh-Ausriistung und sammeln wertvalle Erfahrung.

)

SPACE FLIGHT INITIEREN

Siehe Seite 163.

Auf der Seite rechts oben wahlen wir unsere Flugoptionen. Fiir unseren
ersten Flug entscheiden wir uns fir eine Location-Schwierigkeit von 1.

Als Option wihlen wir  Riskante Abkirzung” mit dem Effekt:
JFlugschwierigkeit +. @@Ite 2 Wiirfelmodifikationen wahrend der
Location-Generierung”.

Die Schwierigkeit der Location bleibt |, wie oben definiert, aber die

Schwierigkeit ab. Die Flugschw

PROFEN, OB EIN SPACE COMBA
Wir werfen nun einen WG gegen die |
von Z oder dariiber gilt als Erfolg. Abe
A" lisen also ginen Space Combat aus.

Der einzige Weg den Space Combat zu ver
,auszuweichen", aber wir verlieren dadurch
dieser Runde auf der neuen Location landen z
aller Flugoptionen. Da wir keine Feiglinge sind,
initiieren den Space Combat. '

15. SPACE COMBAT EINLEITEM-

Es gibt eine Vielzahl verschiedener Space Combats, all
der ,Flugtabelle” unter den Flugoptionen. Unsere Flugn

y '.f‘
Wir werfen eine 2 auf dem WE, was einer | auf dem W3 entspricht. r
Die Flugschwierigkeit 2 verdoppeln wir und erhalten so [+4=5. Diese
Flugnummer suchen wir im Anschluss in der Flugtabelle.

FLUGTABELLE ZEITLEISTE

N Name | 2 3 4 3 B 7 8 |
3 Minen
4 nfall
5 Scouts

AUFGABEN
2 3 &

B Transporter

Dann tragen wir alle Details zum Space Combat auf der linken SPACE

COMBAT Seite ein (Seite 163):

W SPAC

Angriff, Backup, Cc

ZEITLEISTE H
AurTRAcE N
ren Tve
s» [

crew [

PHASEN TRACKER

1) Aktivierung der Zeitleiste
2) Auftriige erfiillen & Reparatur

3) Ziele definieren & feuern
4) Feindbeschuss

9) Feindliche Schiffe entern
B) Fliichten

7) Regeneration

SCHWIERIGKEIT DER LOCATION
1
— ——
FLUGSCHWIERIGKEIT
2
—— —
FLUGOPTIONEN

| warren schaoeN [

SCHILD

SCHILD
REGENERATION

FEIND NUMMER V >

—— —

Riskante Abkiirzung

s o L e

FLUGNUMMER w -
g scoILD [

SCHILD

RERENFRATINN -
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Angriff, Backup, Combat, Evading, Game Over, ldle, Schilde, Time, Victory
ZEITLEISTE - - - T

arreice (. .

SF CREW, WAFFENS[:HAI]EN
FEIND 1 FEIND 2
Mine 3-0. 5, 0-0 Mine 3-0. 5. 0-0
Mine 3-0. 5, 0-0 Mine 3-0. 5, 0-0
Mine 3-0. 5, 0-0
Trans-A 06,4 EWP. 42 Trans-BB-4, 4 ENP. 4-2

Hler' die uhertrag“ en r'tE auf der Space Combat Seite:

reno Tve ETEE O I

X se EHEN NEN N

coew [NNEED I I
wgronsovnce N IR N

SI:HILD. - . .

SCHILD §
recencranioy LN TN NN .
FEIND NUMMER | 7 3 4

Der Scout oben hat zum Beispiel ein Schild, dass sich aber nicht wihrend
des Gefechts regeneriert. Die Mine hat keine Crew, kann also nicht
geentert werden und entert entsprechend auch nicht dein Schiff. Die Mine
und der Scout haben jeweils einen Angriffswert von @ und werden dich so
lange angreifensbis du sigzerstéirst (SP auf null senken).

prechend deinem Raumschiffblatt, tibertrégst du nun die Werte
deines Schiffs: Wir haben die TERRA |, deren Hiille 20 SP hat. Unser
Teleporter bringt uns im Space Combat nichts, aber unsere priméren
Schilde gewshren uns 8 Schildkapazitat, sowie eine Regeneratmn von 2

Schildpunkten pro Runde. Und unser Laser mit ein adenswert von 3
o ird uns als Waffe dlenen ﬁ b

sp i)

SCHILD

SCHILD g
REGENERATION

s Crewmitglieds
WE gegen 7+)
WE gegen 3+)
ole Trefferwurf
WE gegen 8+)
es Schiff entern
gegen 2I]/I15+)

4 Wip,nutlren auch die Namen unserer 3 Crewmitglieder. Vielleicht wird

es auch mal ein viertes Crewmitglied geben, wenn wir eines finden oder
ginstellen.

Die weisen Checkboxen unter den Helden dienen dazu, um diese als
benutzt zu markieren. Die Aktionen fiir Helden im Space Combat stehen
links neben der Tabelle.

ERSTE SPACE COMBAT RUNDE

Wir kiinnen nun die erste Space Combat Runde starten.

Jede Runde besteht aus den folgenden Phasen, deren Ablauf wiederholt
wn’tl solange bis der Space Combat beendet wurde.

) Aktivierung der Zeitleiste
2) Auftrage erfiillen & Reparatur

3) Liele definieren & feuern

4) Feindbeschuss

3) Feindliche Schiffe entern

B) Flichten

7) Regeneration

ZEITLEISTE ABHANDELN

In der Zeitleiste sehen wir nach, ob es einen Eintrag fiir die erste Runde
gibt. Hier finden wir ein B was fir Evading (Ausweichen) steht. Alle
Abkiirzungen werden oberhalb der Leiste aufgelistet.

Angriff, Backup, Combat, Evading, Game Over, Idle, Schilde, Time, Victory
LEITLEISTE [ - - - | T

Der Effekt ,Evading” sorgt leider dafiir, dass wir in dieser Runde alle
feindlichen Schiffe um | schwerer treffen als iiblich. Die néchsten drei
Runden geschieht nichts ,-*, und danach sorgt ein " fiir ein Time out,
also endet der Space Combats,in der finften Runde. Wir sollten diesen
Space Combat besser vorher gewinnen, wenn wir in dieser Runde
noch auf der neuen Location landen michten und den Bonus durch die
Flugoptionen nicht verlieren michten.

AUFTRAGE ERFOILLEN UND REPARATLR

In unserem Space Combat gibt es keine Auftrége, also miissen wir
lediglich die feindlichen Schiffe besiegen.

Was wir in dieser Phase jedoch tun kinnen, ist Crewmitglieder
ginzusetzen, um beschadigte Schiffsysteme zu reparieren. Da nichts
beschadigt ist, iberspringen wir diese Phase jedoch.



ZIELE DEFINIEREN LIND FELERN

Ungliicklicherweise haben wir nur einen einzigen Laser als Bewaffnung,
aber besser als nichts. Wir entscheiden uns auf die Mine zu feuern

und werfen einen WE gegen o+ (4+ wére Standard, aber wegen dem
.Evading"-Effekt werden Treffer um | erschwert). Der WE zeigt eine Z,
also zu wenig. Aber wir setzen ein Crewmitglied ein, um die Probe zu
wiederholen. Dieses Mal werfen wir gine 0 und treffen die Mine. Ohne
Schilde, die den Schaden reduzieren kiinnten, verringern wir ihre SP um
3 (den Schaden des Lasers). Da sie nur 3 SP hat, ist sie damit vernichtet.

FEINDBESCHUSS

Der iibrige Scout greift uns nun an, er wirft gegen 4+ bei seiner
Trefferprobe. Der Wiirfel zeigt 4, also trifft er uns. Der Waffenschaden
betrégt 0 und trifft zunéchst unsere Schilde, die ebenfalls 3 Punkte stark
sind. Deshalb schlégt kein Schaden auf unsere Struktur durch. Aber
unsere Schilde sind jetzt vollstandig entladen!

FEINDLICHE SCHIFFE ENTERN

Der feindliche Scout hat eine Crew von 2, kann also geentert werden.
Jedoch hat er im Moment mehr als 3 Schildkapazitit, was ein Entern
verhindert. Deshalb entscheiden wir uns, ihn néchste Runde zu
schwachen und dann direkt zu entern.

FLOCHTEN
Wir kinnten nun versuchen zu flichten, aber weil wir davon ausgehen,
den Space Combat gewinnen zu kiinnen, machen wir weiter.

REGENERATION

Unser Schild regeneriert nun um dessen Regenerationswert von 2
Punkten. Diesen neuen Wert tragen wir als aktuelle Schildkapazitat ein.
Wir kiinnen dabei in der Zeile einfach eine Nummer nach der anderen
eintragen, und diese erst ausradieren, sobald der Platz ausgeht:

SCHILD
REGENERATION

PHASEN WIEDERHOLEN
Das war bereits eine gesamte Space Combat Runde. Wir fihren nun
erneut Phase | aus, um den Kampf fortzusetzen.

DIE ZWEITE RUNDE

Die Zeitleiste zeigt-dieses Mal keinen Effekt an, wir treffen also wie iblich
auf 4+ Auftrége gibt es keine und eine Reparatur miissen wir auch nicht
ausfiihren.

Jetzt wihlen wir den Scout als Ziel und feuern unseren Laser gegen 4+.
Wir werfen o, treffen also. Die 3 Schadenspunkte reduzieren sein Schild
von 4 auf .

Als Nachstes feuert er zuriick und wirft eine B! Das ist schlecht, denn
sein Waffenschaden wird*sa.von 4 um 3 erhaht aufgrund der 6" die extra
Schaden verursacht. Die 7 Schadenspunkte werden um 2, durch unser
Schild reduziert und verringern danach unsere SP um & Punkte:

SP

K| (MR 5,0,2,0

SCHILD
REGENERATION

Da wir Strukturschaden erhalten haben, miissen v
zu sehen ob Schiffsysteme beschadigt wurden.

Wir werfen eine 3, und sehen ganz unten auf Seite 163 unter .Schaden
erleiden”, dass ein Standardsystem (grau) getroffen wurde. Mit ginem
W20 ermitteln wir, welches. Wir werfen eine 4 und zahlen durchoalle
vorhandenen Systeme dieser Farbe. Da wir nur einen Teleporter

haben, eriibrigt sich dieser Wurf eigentlich. Also markieren wir ihn a
beschadigt. Sollte dieses System wieder getroffen werden, wird s

zerstirt.

ENTERKAMPF :
Die Schilde des Scouts sind unter 3 Kapazitat, also kiinnen wir es nun~
entern. Wir schicken all unsere 3 Crewmitglieder. Fiir deren Kampfstérke
addieren wir das jeweils hiichste Kampfattribut:

Cpt.MARS Fernkampf Attribut: 4 :
MILA Fernkampf: B |
Sawie JESSICAS Ferfkampf: ; |

7
Es wére auch zulassig, Nahkampf- UND FernkamgP(Attr'ihutE 2

verwenden, aber in unserem Fall sind alle bessere Fernkampfer, wobei es
bei JESSICA keine Rolle spielt. da sie in beiden Fallen einen Wert von | hat.

Das Gesamtergebnis ist Il (4+6+1).

Lu Beginn des Enterkampfs erhélt die Crew, wie auch die Feinde, einen
Wiirfelpool bestehend aus WE.

Die Spieler erhalten einen WG fiir jeweils B Kampfstarke, wobei
abgerundet wird. Das heilt Il Punkte geben lediglich einen Wiirfel fir den
Pool. Hatten wir 12 Punkte, bekamen wir 2 Poal Wiirfel.

Der Feind erhalt einen Wiirfel fiir jeweils zwei Crewmitglieder. Das
Scoutschiff hat eine Crew von 2, also erhalten sie einen Wiirfel.

Jetzt werfen beide Parteien die Wiirfel ihres Pools. Jede 4-0 zahlt als
Treffer, eine b als zwei Treffer. '

Wir werfen einen Treffer mit einer 3, die Feinde wiirfeln auch eine.d, >
haben also auch einen Treffer gelandet.

Nun diirfen wir feindliche Treffer neutralisieren, indem wir sie-mit
unseren eigenen Treffern verrechnen. Tun wir dies wiirde keine Seite
in dieser Runde Schaden erleiden, das wollen wir jedoch, deshalb
neutralisieren wir den feindlichen Treffer.nicht.

Der nachste-Schritt ist Schaden verursachen. Fir jeden Treffer der
Feinde verliert ein Crewmitglied unserer Wahl-4.LP (Lebenspunkte). Wir
entscheiden uns fiir Cpt.MARS und reduzieren seine tP auf seinem Bogen
entsprechend.
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Erfen gine 0, entsprechend ist unsere Location nun 3+WE 8 Kar‘ten
ng. Es gibt also viel zu entdecken.

-Reichweite:
bt an, wie weit wir (bis zu welcher Kartennummer) unseren
Betreten oder Verlassen der Location einsetzen kiinnen.
d erhalten eine B und eine |, also gemal der Formel
7“‘% . Aber wir wollen mehr, also setzen wir unseren
-Bonus dazu ein, die | neu zu wiirfeln. Wir erhalten
das Resultat also auf B+3-2=7. Diesen Wert tragen wir
gichweite unserer Location ein.
[ 5

- ItragEn also ,-" oder ,keine" ein.
v des feindlichen Schiffs b
ehren als Sieger auf ul
mbat, da es keine weite
r Flugtabelle gelisteten E

, also jeweils 10. e ¥ Ds:

=

also ist die Hauptspezies dieser Location vom Typ

Als zweite Zeile der gerade eingetragenen Location, befinden sich dort
in Levelups investieren, aber sparen IFE.Idsr Tt dEI:I Nur_nm;:vr_'n I |J|sf 9. Dort tragﬁ:n \glg.dlz Elnzelln;n léarten-d
chadigten Schiffsysteme werden nun s der Location ein. Wir werfen entsprechend die Karten | bis 8 aus, da

i 6 ok ors m die Beschadigt- Nrkierung” unsere Location aus B Karten besteht.
— Wir werfen: 5, 8. 4.13,2.7.8, 2

|B. EENER|ERUNE EINER NEUEN Lﬂ[:gnnj Nachdem wir die Location damit vollstandig definiert haben, kinnen wir
Rechts auf Seite 14, befindet sich der LOCATION GENERATOR mit dessen ,;-d' e neue Welt direkt besuchen.

-
serem Raumschiffbogen. Wir

an unserem Telepo

) il Meue Bucatiors aysgewurfelt werden. _Hinweis: Waren wir aus dem Space Combat gefliichtet, hatten wir den
Du musst lediglich die angegebenen Wiirfel werfen und das Ergebnis der L&”"”S der Flugaptionen verloren und entsprechend bei der Generigrung
e jeweiligen Tabelle entnehmen. Die neue Location notierst du links unter der Location keinen Einfluss auf die Wiirfelergebnisse nehmen kannen.
/' N N AuBerdem hitten wir dann erst in der nachsten Spielrunde auf ibr landen
s A kiinnen.
STERNENKARTE

Location | Typ: Schwierigkeit: ~ AA: Al Tiefe:  Telep:  Besonderheit Spezies:
1 2 3 4 5 B i/ 8 ]

So generieren wir unsere soeben entdeckte Location:

Typ:
Wir werfen eine 4, also handelt es sich um eine Bergbaustatian.

Die Schwierigkeit-der Location muss nicht ausgewdirfelt werden, diese
wurde beim Initiieren des Space Fllghts bereits mit | dEﬁmErt

AA iitmusphare AuBen):

; ]
wor. Wir werfen eine 4, also ist Aufien keine Atmnspharg vuy.banden ‘
3 SR S

Al (Atmosphére Innen): »a.w‘l e e
g \lir werfen gine B, es wiird

vorherrschen. Das st gar nicht g'utf
den wir durch die F|# .Riskante Abkiirzung" erhalten ifl, um

den Wert des Wiirfels #mn | zu verandern oder ihn ganz neu zu werfen. Auf
diese Weise kinnen wir das Meiste veréndern, auBler der Schwierigkeit
der Location.

Wir entscheiden uns dazu, den Wiirfel ganz neu zu werfen. Das Ergebnis
ist nun eine |, wir akzeptieren das und notieren , Atembar” fiir die
Atmosphére im Innenbereich.




17. DUNGEONERKUNDUNG

Es ist unsere Entscheidung, wen wir nun auf die Dungeonerkundung
in die neue Location schicken. Manchmal ist es angebracht, eine Crew
auf dem Schiff zuriickzulassen. aber jetzt nehmen wir besser alle 3
Helden mit. Sollten wir alle verlieren, endet die gesamte Kampagne, da
kein Backupteam mehr auf dem Schiff weitermachen kinnte. Aber alle
einzusetzen, steigert hoffentlich unsere (berlebenschance vor Ort.

Die erste Karte wurde bereits mit ,|05" definiert und der Typ der
Location ist , Bergbaustation”. Wir falten die Kartenlegende auf Seite 152
auf, und suchen dannach unsere Karte auf Seite [a7.

Unser Team befindet sich immer gemeinsam auf einem Feld oder in
einem Raum. Feinde und andere Spielelemente bewegen sich nicht auf der
Karte. Es geniigt also, wenn wir uns nur die Stelle merken, wo sich unser
Team befindet. Wir-betreten die Karte am Eingang ,>" links oben. Wenn
es mehrere Eingange gibt kannen wir einen Beliebigen wahlen, was in
diesem Fall aber keinen Unterschied macht.

Unsere erste Aktion ist dann vom Eingang in den purpurfa@enen Raum zu
gehen. Weil es die erste Aktion ist, die man immer ausfiihrt, sobald man
eine neue Karte betritt, ist diese umsaonst (wir verbrauchen dafiir keinen
Sauerstoff)"D&r Raum ist purpur eingefarbt, da er AuBenatmosphre
besitzt, in unserer Location wurde hierfir ,nicht atembar®definiert.

Der Feind ,E1" greift uns nicht an, da Hindernisse X" seingund
unseren Raum separieren.

Unsere néchste Aktion besteht darin, eine der beiden Schotts,,B2" zu
betreten, einschlieBlich dem Versuch es zu affnen. Dazu geben wir zuerst
| Sauerstoff aus, indem wir auf unserem Raumschiffblatt ganz rechts

den Status fiir Sawerstoff von 23 auf 24 senken. Dann versuchen wir

das Schott mit einem Tech-Check zu dffnen: 2 WE + Tech-Attribut gegen
[0+, plus den Schott-Level, in unserem Fall +2, also ein Check gegen 12+
Jessica hat das hiichste Tech-Attribut van 4, und sie wirft eine 3 und eine
4, was 3+4+4(Tech)=Il ergibt. Leider ein Punkt zu wenig, um die 12+ Probe
zu bestehen.

Das Schott dffnet sich nicht, also setzen wir eine Aktion fiir einen
weiteren Versuch ein. Wir reduzieren den Sauerstofflevel auf dem
Raumschiffblatt von 24 auf 23, bewegen uns nicht, sondern versuchen
erneut das Schott zu 6ffnen. Dieses Mal wirft Jessica 2+6+4(Tech)=12,

10+ plus Minen-Level absalvieren,
4, also 10 (2+4+4=10), das ist nicht genug, die |

das Schott geht also a

Mit der nachsten Aktion ge
uns keinen Sauerstoff, da die

i

einen tiefen Atemzug dieser seltsa

Diese Bewegung list jedoch auch die
selben Raum befindet. ’

Gliicklicherweise darf mi y

entscharfen. Also Iass'm]"}

den Schaden der Mine, der mit der Schwierigkeit
dem Minen-Level definiert wird, +1=2, plus w‘Eit

Verlust um eins. Wir reduzieren ihre LP alsa um 4 Punk _.w_ |
Crewmitglieder versuchen mit Gewandtheitsproben mit einem W
Gewandtheit gegen 8+ auszuweichen.

Cpt.MARS wirft eine 4 und addiert 3 Gewandtheit, was 7 ergibt. Er
scheitert also und erleidet 2 Schadenspunkte, nach Abzug seiner
»

Panzerung verliert er | LP.
Mila wirft gine 5 und addiert 4 Gewandtheit, was 9 ergibt, damit we'({:hf‘\
sie erfolgreich aus und erleidet keinen Schaden. )

Die Mine ist nach dieser Aktion, bis zum Ende de@geuner‘kundung
inaktiv. )

Mit der nachsten Aktion bewegen wir uns auf difSZuerstuff-Statiun ,02"
und filllen unseren Sauerstoffvorrat vollstandig auf. Wir markieren die 25
als Sauerstoff-Status auf unserem Raumschiffbogen.

Danach sammeln wir 2 Schatze ein, und da wir dort die Innenatmosphére
atmen kiinnen, bendtigen wir auch keinen Sauerstoff.

Die Schatze , T" gewahren uns einen Schatz mit einer Stufe, die der
Schwierigkeit der Location entspricht. In unserem Fall also Stufe I. Beim
,T1" Schatz hingegen diirfen wir noch die eigene Stufe addieren, also
[+|=2. Aber nehmen wir zuerst mal den Stufe | Schatz:

Schlage dazu Seite 167 auf. Dort befindet ganz unten die Schatztabelle.
Der Text unter dieser erklart, wie das Einsammeln van Schitzen oder das
Erhalten von Schatzen nach Bodengefechten von statten geht.

Schritt I: Wir entscheiden uns zuerst fiir ein Stimpack, anstelle der
Credits. Wir notieren das Stimpack dabei noch nicht einmal in unserem

. Inventar, sondern verwenden es direkt auf Jessica. Zudem hat sie die

‘Fahigkeit ,Sanitaterin” und darf so 2 LP mehr heilen. Entsprechend

regenerieren wir ihre LP um 3+2=3 LP. Sie ist jetzt wieder bei voller
Gesundheit (6 LP). Der weitere Punkt, den wir geheilt hétten, aber ihr
Maximum iibersteigt, geht dabei ungenutzt verloren. Gegensténde kinnen
wahrend der Dungeonerkundung jederzeit und ohne zusétzliche Aktionen
einzusetzen, verwendet werden. Der Einsatz von Gegenstanden wihrend
Bodengefechten unterliegt jedoch anderen Regeln und erfordert Aktionen
ginzelner Helden.-

Schritt 2: Wir werfen einen W20 und sehen auf der Schatztabelle nach,
was wir finden. Das Ergebnis ist eine |3, also finden wir in unserer



: Eegenstand

Nit:hté Extr'a L‘.asﬁ

| Raumstation

Untergrund
| Berghaustation
| Weltraum
‘ Kernwelt

das, was dort in Feld I3 gelistet ist. R
- [ gen Stufe entspricht der Stufe
giner Location mit einer Sg

ginen WG mit dem Ergebnis B u

HIT  SCHADEN  MUN. I Stufe, PREIS 2¢ HIT  SCHADEN  MUN.
b+ 2 A8 Schrotflinte 3+ an A3

M i + 3x2
As 2EXGift
- 3 Z
) =
7 EX Feuer A2

NK
i ﬂ EMP Granate 3[X [MP

7 Zur Auswahl steht links die Granate oder rechts eine EMP‘Emﬁ(yP‘

nehmen die EMP-Granate und packen sie in Milas Inventar.

Dann sammeln wir den zweiten Schatz , T1" ein, indem wir auf sein Feld
laufen. Da dieser Schatz einen Level von | hat, ergibt sich eine Schatz
Stufe von 1+|=2, fiir unsere Location.

Dieses Mal entscheiden wir uns fiir 2 Credits anstelle eines.weiteren
Stimpacks, also-haben wir nun 12¢.

Wir werfen den W20 und erhalten eine 5. Das bedeutet Extra Cash. Wir
werfen eine 9 mit dem WB um zu bestimmen wieviel wir erbeuten.

d bedeutet laut Anleitung 50% des Stufenpreises in Credits.

Hinweis: Hiermit ist der Preis fiir einen Gegenstand oder Waffe dieser
Stufe gemeint, nicht die Nummer der Stufe:

2. Stufe, PREIS 3¢
Also erhalten wir 5/2=3£redits.

Mit 15 Credits Guthaben setzen wir nun unsere Dungeonerkundung fort.

e beiden Schatze kinnen natirlich nicht erneut eingesammelt werden.
Auch nicht in zukanftigen Erkundungen. Nun haben wir drei Optionen: Uns
zuriick in unser Raumschiff zu telepartieren; zurunk zum Eingang ,,> 2

gehen und die Karte so zu veﬂassant leicher Effe die Erkundung
denn en mek
e und ts erbe

fortzusetzen. Natiirlich machen wir
Erfahrungspunkte, Ausrusztyngsgeg

Neue Aktion: Wir he%as BZ Schott, das wir bereits vorher geffnet
haben, also ist keine erneute Probe erforderlich und da wir noch immer
im Innenbereich sind, verbrauchen wir auch keinen Sauerstoff fir diese

Aktion.

Die Bewegung in den purpurnen Raum. dann auf eines der Hindernisse
X" dann in den Raum mit dem ,E1" Feind, kostet uns jeweils eine, also
insgesamt 3 Aktionen. Wir reduzieren unseren Sauerstoffvorrat um

3. van 25 auf 22. Die Hindernisse haben keinen weiteren Effekt, auBer

Erhalt zuerst dlE S[:hatzstufe in @ nder gin Stimpack fiir jeden Primay oder Schatz. Dann wirf einen W20 was du bekammst gemal der Schatztabelle oben.
Extra Geld: Wirf einen WE: [-5: Erhalte den halben Preis der Schatzstufe in Credits, b: Erhalte den vollen Preis der Schatzstufe.

Gegenstand oder Waffe: Die Stufe des Gegenstands/der Waffe entspricht dem Schatzwert. Wirf einen WB und wahle dann entweder die linke oder rechte Seite.
Munition: Erhalte ein Magazin fiir eine Waffe der gleichen Stufe oder zwei Magazine einer niedrigeren Stufe. Du musst den Waffentyp wahlen.

Prototyp: Wirf einen W20 bis das Resultat auf der Tabelle oben auf eine Waffe oder Gegenstand fallt. Wirf wie iiblich einen WG und wahle die Ausriistung Links oder
Rechts. Schlage dann die Seite 168 und 163 auf und bestimme den Effekt der auf den Prototypgegenstand / Waffe angewendet wird.

Munitian Prototyp

2 trennen und eine Aktion benitigen, um iberwunden zu
 der Feind im Raum am Ende list, sobald wir ihn betreten,
r erstes Bodengefecht aus. Dabei handelt es sich um einen Zyklus
an Phasen, der wiederholt wird, bis wir gewonnen haben, geflichtet sind
oder besiegt wurden. Danach kiinnen wir unsere Dungeanerkundung
hoffentlich fortsetzen. Auf diese Weise kinnen mehrere Bodengefechte
wahrend einer Dungeonerkundung auftreten.

Auf Seite 139 wird beschrieben, wie man versuchen kann, ein
Bodengefecht zu vermeiden. Aber in unserem Fall wallen wir kampfen, um
die Feinde zu besiegen und Erfahrung und Schétze zu erhalten.

awning (Hervorbringen/Aufstellen) des Primary (Primérer
ind): Feind-Stufe des ,E1" also | plus Location-Schwierigkeit | ergibt

—einen Primary der Stufe 2.

\Die Spezies des Primary ist ,Kraken", wie in der Definition der Location
angegeben. Wir falten also unseren ersten Feind, einen LvZ

NAUTILUS - KRAKEN auf Seite 80 auf.

Priife ob du reagieren darfst: Mit Gliick kinnen wir auf den ersten
Feind reagieren, ehe weitere spawnen. Dazu werfen wir einen WE gegen
4+ lInser Wiirfel zeigt eine a, also dirfen wir ein Crewmitglied aktivieren.
Wir entscheiden uns fiir Mila mit ihrem Blaster:

'8 Blaster FK 4+, 3 Feuer, AS (128)

|kre Waffendefinition gibt an, dass sie bei 4+ trifft und sie hat ein
Fernkampf-Attribut von B. Dieses Attribut kiinnen wir nutzen, um
entweder den Schaden oder die Trefferchance um | zu verbessern, und
zwar jeweils fiir 2 eingesetzte Attributspunkte. Wir entschlieBen uns, die
Trefferchance um ! und den Schaden um 2 zu verbessern. Dann wirft sie
einen WE fiir die Trefferprobe, gegen 3+. Sie wirft gine Z und scheitert
damit. Auf ihrer Waffe markieren wir mit einem Strich nach A&, das sie
Munition verbraucht hat.

Lweiter Primary? Um zu ermitteln, ob ein zweiter Primary spawnt,
werfen wir einen WE gegen die aktuelle Kartennummer, auf der wir uns
befinden. Wir sind auf Karte |, also geniigt bereits eine |+ damit kein
weiterer Primary spawnt. Da wir nicht weniger als | wiirfeln kéinnen,
sparen wir uns das Wiirfeln.

Spawning von Minions: Nun bestimmen wir, ob Minions spawnen. Dies
sind kleinere Kreaturen, mit ginem um | niedrigeren Level als der des
Primary.



Wir werfen einen WE und addieren die Nummer der Karte: 2-0: Keine
Minions; B-10: Ein Minian; 11: Zwei Minions. Das Ergebnis von a+l=6
bedeutet, das wir einen Minion spawnen miissen.

Die Spezies bestimmen wir wieder mit einem WE Wurf: |: Kraken; Z: Grey;
3: Insectoids; 4: Lost; 0: Beasts; B: Renegades.

Wir werfen eine |, erhalten also einen Lvl KRAKEN, TENTACLE genannt.

Und hier sind sie, der Primary und sein Minion, bereit fir das Gefecht:

LE - KRAKEN LVI

TENTAL

=
S

=
=<

==
il

NAUTILI

Die Initiative bestimmen: Wir werfen einen WE und addieren das
niedrigste Gewandtheits-Attribut eines Crewmitglieds, in unser‘&m Fall
Jessica mit 2. Unser Resultat ergibt 3+2=3. Der Feind wirftauch einen
WE und addiert sein niedrigstes Gewandtheits-Attribut. Er erhélt auch
3+2=1. |I'IJ‘FE|||E eines Unentschiedens gewinnen wir die Initiative. Alsa
dirfen wir unsere Helden zuerst aktivieren, ehe die Feinde ihre Einheiten
aktivieren. Diese Reihenfolge gilt fiir das ganze Bodengefecht, die
|nitiative wird also nicht erneut ausgewirfelt. g

Start der ersten Bodengefechts-Runde: Zuerst zahlen wir | Sauerstnff
da wir die Amtosphire hier (auBen) nicht atmen kinnen, oder gar 2, wenn
es sich um eine ,hillische” Amtosphére handeln wiirde. Wir reduzieren

unseren Sauerstoffvorrat von 22 auf 21. Dann aktivieren wir jeden Helden
gin einziges Mal, in einer Reihenfolge unserer Wahl. Wir beginnen mit Mila.

Sie feuert ihrenhaster und setzt ihr Fernkampf-Attribut genauso ein
wie |etztes Mal, fiir gin Trefferbonus von | und Schaden +2. Des Weiteren
setzt sie ihre , Burst"-Fahigkeit ein, die ihr erlaubt, die Waffe ein zweites
Mal abzufeuern, jedoch miteinem katastrophalen Effekt. Sollte sie beim
zweiten Angriff eine | werfen (die Waffe wiirde explodieren). Der Bonus

fiir ihr Fernkampf-At
auf den Zweiten angewen
ersten WE:

|hr erster Wurf ergibt gine 3", a
Der Schaden von ,a Feuer” wird a
keine Schilde, die den Schaden reduzie
[ reduziert den thaden auf B. AuBerde
Feuer, was den Schaden, der nun durchsc
LP hat und wir 12 Sg '
Der zweite Schuss, |

- dennoch ausfiihren. Si |

- Miglichkeit noch zu v?ar indern, dass ihre We
MARS , Anfihrer"-Fahigkeit, die es gestattet, eir
Bodengefecht neu zu werfen. Dieses Mal wirft s
gut. Sie reduziert die Munition des Blasters um
also nur noch | van 4 Munition iibrig.

Jessica aktivieren wir als nachstes und lassen sie mit ihrem C
feuern. Dessen Werte sind: Trefferprobe gegen 4+, 3 Schaden

(8 Gewehr (3) FK 4+, 3, A5 (2t)

hr Fernkampf-Attribut betrégt 1. Sie kann also nichts an den Werte?_\
verbessern. Sie ziehlt auf den NAUTILUS und wirft eine 6. Damit —~ ~
verursacht sie 3 Schaden, plus einen Bonus von 1, \@E\l@ﬁ gewi
wurde, also 4 insgesamt. Die 4 wird durch die Panzerung des NAUTILUS
um 2 auf 2 reduziert. Wir reduzieren seine LP entsprechend um 2 Punkte
(wir notieren dies auf seinem Bogen). Das Gewehr reduziert seine

Munition um |, von Eﬁjf 4,

Luletzt aktivieren wir Cpt MARS. Er feuert mit sei/n’ Sturmgewehr
mit einem Trefferwurf gegen 5+ und 2x3 Schaden, dies bedeutet
einen Mehrfachangriff. Es fiigt zwei Angriffe mit jeweils 3 Schaden zu.
Sein Fernkampf-Attribut von 4 ermiglicht 4/2=2 Modifikationen, die
jedoch nur auf den ersten Angriff wirken. Wir entscheiden uns dazu,
die Trefferchance sowie den Schaden um | zu erhihen. Fiir den ersten
Schuss wiirfelt er eine 4 und trifft damit. Er fiigt 3+, also 4 Schaden
zu, minus 2 Panzerung bleiben 2 Schadenspunkte ibrig, die die LP des

NAUTILUS reduzieren.

Dann wirft er eine | fiir seinen zweiten Angriff, scheitert damit und
verursacht damit eine Ladehemmung seiner Waffe. Wir markieren dies
in seinem Inventar. Fiir den Angriff seiner Waffe verbraucht er nur eine
Munition, ungeachtet davon, ob sein zweiter Schuss eine Ladehemmung
ergab oder nicht, denn es handelte sich nicht um ein zweifaches
Aktivieren einer Waffe, wie durch Milas F'ﬂhigkeit

\ DIE Rache des Kraken: Nun sind die Femde am Zug und sie werden
“immer von oben nach unten abgehandelt. Da jedoch nur ein NAUTILUS im
Spiel ist, eriibrigt sich das mit der Reihenfolge. Sie hat die Fahigkeit .2
Aktionen", wird also zweimal hintereinander pro-Runde-aktiviert. Du wirfst
einen WE. um zu bestimmen, welche Aktion der Feind jeweils ausfithrt. |-4:
Wiirgeattacke; 3-B: Untétig. Du wirfst eine 2 und eine 3 fiir seine zweite
Aktion. Er wird also zwei Wiirgeattacken ausfiihren.

Die Zielprioritdt der Feinde: Zuerst versuchen die Feinde, Helden
anzugreifen, welche mit Nahkampfwaffen angegriffen haben, danach
folgen die, die mit Fernkampfwaffen angegriffer haben und zuletzt alle
Anderen. Wenn es mehr als einen Helden in einer Prioritétsklasse gibt,



Sauerstoffeinhe

dieser Runde aktivieren
hat eine Ladehemmung. L
h-Check. Aber sein Tec P
sher beschadigen. Ery shalb
eren” und gibt Jessica seine Waffe. Er
Gegenstinde tauschen und sowahl sein als

B )
I1 KtIVIE f‘ ?":‘L ".“’

Wéndat ihre Aktion um die *
adehemmung de turmggwehrs mit einer-lech-Probe gegen 8+
~ 7u beseitigen. Sie wirft eine 4, addiert Tech 4 dazu und ﬁhﬂl&ﬁf

Ladehemmung ist damit aufgehoben. Damit endet ihre Aktivierung

Dann setzen wir Mila gin und feuern ihren Blaster auf den NALITILLI§.
Dieses Mal ohne ihre , Burst"-Fahigkeit, da wir nichts riskieren michten
und auBerdem haben wir auch nicht mehr genug Munition fir zwei
Schuss. Und wir miissen dem NAUTILUS nur noch 8 LP- Sl:hgdan zufiigen,
um ihn zu titen. Mila” s Blaster verursacht 5 Feuer-Schaden, minus 2
Riistung, VEr'h/IJEn 3 Punkte, die durch die Schwiche gegen Feuer des
Liels varduppEIt werden. Es ist also nicht néitig, den Schaden zu erhihen,
entsprechend investieren wir ihre 8 Modifikationen in die Verbesserung
der Trefferchance. Wabei, egal wie sehr wir diese verbessern, eine | zahlt
immer als gescheitert und verursacht eine Ladehemmung, anstelle zu
treffen. Sie wirft eine 2 und besiegt somit den letzten Feind.

Wir haben das Bodengefecht gewonnen, und dessen Zyklus endet nun.

Schitze erhalt__n Wir-erhalten-nun einen Schatz pro Primary, also
einen. Die Schatz-Stufe des NAUTILUS ist 2. Minions und gEﬂunhtEtE

-E% geben keine Schatze.

Die Prozedur ist die Gleiche wie beim Emsammeln EII'IES thatzas

~ wahrend der Dungeunarkundung e )
Wir entscheiden uns fir Eln{'ftrﬁwa anstelle der heile t.
MARS vuIIstand|g auf 8 LP. Dann we EII'IE as kr

as rei

1B, so erhalten wir ein Magazin fir e
Mila“s Blaster, der &E 3 Waffe ist. Alsu wihlen wir ein
ein Sturmgewehr (Stute 2) und geben es Cpt MARS.

Erfahrungspunkte (EP) erhalten: Unter EP auf dem Feindbogen siehst
du, wieviele Erfahrungspunkte die Feinde geben, gleich ob Primary oder
Minion. Wir erhalten sie, auch wenn Feinde aus dem Kampf flichten. Fiir
diesen Kampf erhalten wir 2+1=3 EP. Wir addieren sie zu den bergits
Gesammelten: |0+3=13.

fur
n fir

—

o
8

" r Bl X = :
Levelup: Nun ist es an der Zeit, den ersten Helden hochzuleveln. Bisher:

en alle Crewmitglieder Level 1. Um einen Helden von Lvl auf LvZ zu
ern, miissen wir EP in Hihe der nachsten Stufe mit sich selbst

t ausgeben, fir Lvl auf LvZ also 2x2=4 EP. Von LvZ auf 3

d EP kosten. Mila hat zudem die Fahigkeit ,Langsamlerner”,
ir ihren Stufensprung miissen wir nicht den nachsten Lv
néchsten Lv quadrieren, also von Lvl auf LvZ wiirde es
osten.

a

2

wir uns dazu, Jessica und Cp. MARS auf LvZ zu
ns zusammen 8 EP, es bleiben also a von unseren 13

e Heldenbogen, dass beide Ly2 erreicht haben.

wir Jessica +! Starke, damit sie mehr Gegenstande mit

,d mehr LP erhalt. Sie hat nun 8 LP.

hen wir das Tech-Attribut um I. Damit er irgendwann
ler Lage sein wird, Ladehemmungen selbst zu beseitigen ...

etzen wir unsere Dungeonerkundung an derselben Stelle, an der
wir sie fir das Bodengefecht unterbrochen hatten fort.

Schitze, Hindernisse und Sauerstoffverbrauch:
Wir befinden uns noch immer im purpurnen Raum in dem sich der
,E1"Feind befand:

Wir haben noch 20 Sauerstoff iibrig. Wenn wir die beiden , T*-Schitze
einsammeln und dann zur nachsten Karte gehen michten, miissten

wir ein Hindernis ,X" passieren, den ersten Schatz , T" einsammeln,
zuriicklaufen, den zweiten Schatz einsammeln-und dann iiber ein weiteres
Hindernis zum Ausgang ,EX" gehen. Alles zusammen wiirde uns 3
Aktionen und damit auch 3 Sauerstoff kosten. Wir kinnten die Schatze
auch zuriicklassen, um Sauerstoff zu sparen. Deshalb nehmen wir lieber
nur den naheliegenden Schatz und verbrauchen deshalb nur 3 Aktionen
und 5 Saverstoff.

18. DUNGEONERKUNDLNG SCHNELLER VORLAUF

Wir beschleunigen diese Demo nun ein wenig und handeln den Rest der
Dungeonerkundung im Schnelldurchlauf ab:

Der eingesammelte Schatz gewshrt uns | Credit und | Credit zusétzlich.
also 2. Wir haben jetzt 17¢. Angekommen auf der nichsten Karte, haben
wir noch 20-5=13 Sauerstoff iibrig.

Karten séubern: Wir verlassen die erste Karte und markieren diese
als ,geséubert”. Wenn wir wieder zuriickkommen, gibt es dort weder
Schétze, noch Feinde. Jeder Schatz, den wir nicht eingesammelt haben,
geht damit verloren. Es ist auch miglich, eine Karte nicht gesaubert
zuriickzulassen, aber dann dirfen wir keinen einzigen Schatz auf ihr
einsammeln, was wir aber bereits getan haben.



Die nichste Karte hat die ID Nummer B:
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Diese Karte hat keine Raume mit AuRenatmosphére, Sauerstoff brauchen
wir also schon mal nicht einzusetzen. Da 4 verschiedene ,>" Eingénge
zur Verfiigung stehen, miissen wir uns entscheiden, iber welchen wir
sie betreten miichten. Da man heir#ﬂetreten einer Karte immer einen
Schritt in sie hinein ziehen muss, kinnen wir auch nicht sofort umdrehen
oder uns heraus teleportieren, ehe wir einen der vier Réume hinter den
Eingangen betreten haben.

Wir entscheiden uns fir den Eingang oben, der direkt einen Kampf gegen
einen Feind , E " auslist. Das , 2" steht dabei fir einen Zufallswert,
ausgewiirfelt mit einem W3-(W6/2). Wir werfen eine " und erhalten so
einen ,E1"-Feind, plus die Schwierigkeit der Location stehen wir nun
einem Bodengefecht gegen einen Lv2 Feind entgegen.

Dieses Mal versuchen wir dem Gefecht aber auszuweichefizindem wir
unser Charisma einsetzen, in der Hoffnung das Alien iber ZELIQEI'I 2u
kiinnen, uns.deeh nicht anzugreifen. v\

e

Vermeiden mit Hilfe von Charisma: A& e

Hierfiir miissen wir einen WB werfen und die Charisma-Attri TEder
gesamten Crew hinzuaddieren. Wenn das Ergebnis 5+ (Feindlevelx

3) erreicht ader ilbersteigt, waren wir erfolgreich. Wir miissen a|su
5+(2x3)=I1+ erreichen. Zusatzlich dirfen wir vor der Probe Credits
ausgeben, um sie um | pro ausgegebenem Credit zu erleichtern. Wir -
geben 1% aus, um die Sache etwas zu erleichtern und werfen eine & mit
dem WB. Unsere:Bharisma-Attribute sind |, | und 5. und wir zahlen | far
das Geld hinzu. Das Ergebnis van I3 geniigt, um das Bodengefecht zu
vermeiden.

Schatz einsammeln:
Dann hetreten‘ﬂ‘alnes der beiden , T1"-Schatzfelder und sammeln ihn
wie iiblich ein.

Bodengefecht Nummer 2:

Luriick im Raum sieht unsder noch immer aktive Feind, den wir vorhin
vermieden haben. Dieses Mal gehen wir ihm nicht aus dem Weg und
greifen an, indem wir gin Bodengefecht einleiten und ihn besiegen.

Med-Station:

Danach betreten wir di
haben hier sogar eine zwei
alle zuheilen.

Ba-Schot:

|V

Diese Karte betreten wir im purpurnen Raum unten im AuBenbereich, wir
bendtigen also Sauerstoff. Die ,< =" Felder sind automatische Tiren, die
nur in Pfeilrichtung passiert werden kiinnen. Wir sollten uns also genau
iiberlegen, ob wir sie betreten. Der linke Bereich hinter den Ba-Schotts
wiirde uns einen , T2"-Schatz, und einen Modder anbieten, aber es gibt
gleich zwei Feinde ,E1" und ,E2", die bei der Schwierigkeit unserer
Location von [, von einem LvZ und einen Lvd Feind reprasentiert werden.
AuBerdem kinnen wir uns nicht aus der Karte heraus teleportieren, ehe

_der Schildgenerator ausgeschaltet wurde.

Aber wir sind nicht gekommen, um gleich‘wieder zu gehen, also
versuchen wir, uns den ,T2"-Schatz holen. Dabei geraten wir in zwei
heftige Kampfe, vor allem gegen den Lv3 Feind, erhalten den Schatz,
deaktivieren den Schildgenerator, besuchen den Modder ,M", um Milas
Blaster zu verbessern (siehe Seite 138), und dann, bevar wir-gin Risika
eingehen das wir nicht iberleben, verlassen wir die Karte, indem wir uns
zuriick auf unser Raumschiff teleportieren. Die Dungeonerkundung ist nun
abgeschlossen.
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MER

gines (ues
ts weiter.

PIELRLIND ol
pace Kraken mit allen
jce Combat, Enterkampfen, dber
g geonerkundungen, bis hin‘zu
‘/:iu- gefech weite Runde l&uft in dec gleichen Reihenfolge ab
und beginnt mit der Aktivierung der Starylines.

23. DEINE KOMMANDANTENLIZENZ ! ,7/
> Es ist uns eine groBe Ehre, dir hiermit die X7 KOMMANDANTENLIZENZ
zu verleihen. Du darfst nun das Kommando iiber dein eigenes Schiff { K

7 tibernehmen. Wahle deine Crew mit Bedacht.

N
Wir wﬁnsnhen,dluiel Gliick und eine sichere Passage durch HK

Wurmloch! =

Und vergiss bitte nicht, deine Flugberichte einzureichen!




SPACE KRAKEN

Space Kraken ist ein Abenteuerspiel fiir Einzelspieler und bis zu 4 Spieler im Koop/
Versus-Modus fiir Spieler ab 14 Jahren.

Erkunde fremde Welten in einem packenden Weltraumepos. Bekéimpfe Feinde und
Bosse wiihrend du deine Crew verwaltest und verbesserst.

Space Kraken ist eine einzigartige Mischung aus Erzéhlung, Rollenspiel und
strategischem Brettspiel. Es fihrt ein revolutiondres CGM-System ein, das
gleichzeitiy mehrere sich gegenseitige beeinflussende Handlungsstrénge steuert,
wihrend du deinen Weg durch das verzweigte Abenteuer bestreitest.

Es bietet unendliche Wiederspielmiglichkeiten. Keine zwei Kampagnen werden
jemals die selben sein!

WWW.3DARTLAB.DE IWW“
4262406 430003



