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ART: Kameraden

Méchte seine ehemaligen Kollegen
vom SID schitzen.

ART: Verrat

Mochte den Moérder seines ehem.

Partners finden und den Mord aufklaren

AUSMASS: 20

GRUPPENVERPFLICHTUNGSWERT:

MOTIVATIONEN

ART:

VERPFLICHTUNGEN

ART:

AUSMASS:

CREDITS 400

WAFFEN & PANZERUNG

Textilristung (0) (2A)
Blasterkarabiner (3) (AP 0/4) 1

Belastung 8/3 AUSRUSTUNG

PERSONLICHE AUSRUSTUNG

Handkomlink (0) 1
Datapad (0) 1
Handschellen (0) 2
Stimpack (0) 2
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CHARAKTER-BESCHREIBUNG

GESCHLECHT: ménnlich

ALTER: Unbekannt

GROSSE: 1,83 m

STATUR: normal

HAARE braun

AUGEN: grun

BESONDERE MERKMALE:

Haarknoten

KRITISCHE VERLETZUNGEN

SCHWEREGRAD: FOLGEN:

TALENTE UND SONDERFERTIGKEITEN
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[ ]
Berufsfertigkeiten: Athletlk Handgemenge, Pilot (Planetar), Pilot (Weltraum] Schwere Fernkampfwaffen Straﬂenwnssen,
Wachsamkeit, Wahrnehmung.

- Zusatzliche Berufsfertigkeiten des PowerTechs: Einschiichterung, Handgemenge, Leichte Fernkampfwaffen, Mechanik.

Il SICHERER ZAHIGKEIT

Du kannst als Manover si- Dein Wundenlimit steigt um 2.
cheren Halt gewinnen, d.h.

du entfernst bei deiner
nachsten Aktion pro Talen-
trang 1 I der aufgrund
von Umweltbedingungen in
deinen Pool gelegt wurde.

Du kannst X Erschépfung hin-
nehmen (X darf nicht hoher als
dein Talentrang sein), um die
Schwierigkeit einer Einschtich-
terungsprobe X Mal abzuwer-
ten oder — wenn du das Ziel
bist — X Mal aufzuwerten.

KOSTEN: 5

Il KERNSCHUSS

Wenn du einen Gegner in
kurzer oder Nahkampf-
reichweite mit einer leich-

I PERSONALISIERTE
AUSRISTUNG

I ERSATZMAGAZIN ‘

Dir kann niemals durch ¥
die  Munition ausgehen.

Wahle einen Gegenstand

| Il AKTIV

I rassiv

I DEFENSIVER )

KAMPFSTIL

Ein Mal pro Runde kannst du

das Manover Defensiver
Kampfstil ausfihren, d.h. X
Erschépfung hinnehmen (X
darf nicht hoher als dein Ta-
lentrang sein), um bis zum

Beginn deines nachsten Zugs
die Schwierigkeit aller Nah-
kampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

I DESORIENTIERENDER
ANGRIFF

Wenn du einen erfolgreichen

Waffen mit begrenzter Mu-
nition sind davon nicht be-
troffen.

(z.B. eine Waffe oder Ris-
tung), dem du eine perma-
nente Verbesserung gibst,

ten oder schweren Fern-
kampfwaffe triffst, richtest
du 1 zusatzlichen Schaden

Angriff  ausgefuhrt  hast,
kannst du 2 €2 ausgeben,
um das Ziel fiir 1 Runde pro

//J solange du ihn benutzt.

pro Talentrang an.

KOSTEN: 10

KOSTEN: 10

I RUSTUNGSSPEZIALIST

Wenn du eine Ristung
tragst, steigt deren Absorpti-
onswertum 1.

i1 Il ZAHIGKEIT

Dein Wundenlimit steigt um 2.

B GESETZESHUTER

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Einschichte-
rungs- oder StraPenwissen-
probe neu wirfeln.

N
D KOSTEN: 15

KOSTEN: 15
KOSTEN: 15

I PERSONALISIERTE
AUSRUSTUNG

Pro Talentrang kannst du ei-
nem deiner Gegensténde 1
zusétzlichen Aufriistungs-
punkt geben. Jeder Cegen-
stand kann nur ein Mal modi-

fiziert werden.

I TOOLICHE PRAZISION

Wahle beim Erlernen des
Talents eine Kampffertig-
keit. Bei allen erfolgreichen
Kampfproben mit dieser
Fertigkeit richtest du 1 zu-
séatzlichen Schaden pro Fer-
tigkeitsrang an.

Wahle einen Gegenstand
(z.B. eine Waffe oder Riis-
tung), dem du eine perma-
nente Verbesserung gibst,
solange du ihn benutzt.

KOSTEN: 20 48

KOSTEN: 20 KOSTEN: 20

I VERBESSERTER
RUSTUNGSSPEZIALIST

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Der Maximal-
wert ist 6.

nnst X Erschépfung hin-
(X darf nicht hoher als
ang sein), um die
keit einer Einschuch-

Wenn du eine Rustung mit
einem Absorptionswert von
mindestens 2 tragst, steigt

| deine Verteidigung um 1.
. KOSTEN: 25

_ KOSTEN: 25

KOSTEN: 25

Talentrang desorientiert zu
machen.

Bei  Nahkampfwaffenpro-
ben kannst du entscheiden,
den Schaden auf das Er-
schopfungslimit - des Geg-
ners anzurechnen anstatt
auf das Wundenlimit. Trotz-
dem wird er durch Absorp-
tion reduziert.

£
KOSTEN: 15 4

I VERBESSERTER
BETAUBUNGSSEHLAG

Wenn du mit Nahkampfwaf-
fen- oder Handgemenge-
proben Erschopfungsscha-
den verursachst, kannst du
@ ausgeben, um das Ziel
fur 1 Runde pro ausgegebe-
nem handlungsunfahig
zu machen.

KOSTEN: 20

HMENDER
ANGRIFF

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

KDSTEN: 25
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