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ART: Freiheit

hasst Sklaverei und versucht so viele
Sklaven wie méglich zu befreien

ART: Gefallen

Schuldet Oskara und ihren Begleitern
einen Gefallen fur ihre Freiheit

AUSMASS: 20

GRUPPENVERPFLICHTUNGSWERT:

MOTIVATIONEN

ART:

VERPFLICHTUNGEN

ART:

AUSMASS:

CREDITS 400

WAFFEN & PANZERUNG

leichte Kleidung (0) (0A)
Blasterpistole (1) (AP 0/3) 1
Elektrosckock-Handschuhe (0) 1

Belastung 6/4 AUSRUSTUNG

PERSONLICHE AUSRUSTUNG

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

GESCHLECHT: weiblich

ALTER: Unbekannt

GROSSE: 1,7 m

STATUR: zierlich

HAARE keine

AUGEN: grun

BESONDERE MERKMALE:

griine Haut

KRITISCHE VERLETZUNGEN

SCHWEREGRAD: FOLGEN:

TALENTE UND SONDERFERTIGKEITEN
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WANDEL

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkauflichen Gegen-
stands die Seltenheit um
1 pro Talentrang reduzieren.

KOSTEN: 5

I HANDEL UND
WANDEL

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

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkauflichen Gegen-
stands die Seltenheit um 1
pro Talentrang reduzieren.

KOSTEN: 15

I HANDEL UND
WANDEL

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

KOSTEN: 20

I KONTAKTE

Ein Mal pro Spielsitzung
kannst du beim Kauf eines
frei verkauflichen Gegen-
stands die Seltenheit um 1
pro Talentrang reduzieren.

KOSTEN: 25

AUFTRETEN

Bei all deinen Tauschungs-
und Infiltrationsproben
wird ein [ll pro Talentrang
entfernt.

KOSTEN: 5

|| Il NICHT AUF DEN

KOPEF GEFALLEN

Die  Schwierigkeit  aller
Charme-, Einschiichterungs-
und Tauschungsproben ge-
gen dich wird ein Mal pro
Talentrang aufgewertet

KOSTEN: 15

B NERVEN WIE
DRAHTSEILE

Du kannst 1 Schicksals-
punkt ausgeben, um bis
. zum Ende der Begegnung
alle Folgen kritischer Verlet-
zungen, die Willenskraft-
und Charismaproben be-
treffen, zu ignorieren.

KOSTEN: 20

B HARTER VERHANDLUNGS-
PARTNER

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Coolness-
oder Verhandelnprobe neu
wirfeln.

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

KOSTEN: 5

I ERSATZMAGAZIN

Dir kann niemals durch ¥
die Munition ausgehen.
Waffen mit begrenzter Mu-
nition sind davon nicht be-
troffen.

KOSTEN: 10

Wahle beim Erlernen des
Talents eine der folgenden
Fertigkeiten: Charme, Ein-
schiichterung,  Tauschung
oder Verhandeln. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit
kannst du @ ausgeben, um
einen zusatzlichen 3% pro
Talentrang zu bekommen.

! [ SCHWARZMARKT- Y

KONTAKTE

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die Selten-
heit um 1 pro Talentrang
reduzieren. Der Preis steigt
pro Reduktion um die Half-
te des Grundpreises.

KOSTEN: 20

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

KOSTEN: 25

Wahle beim Erlernen des
Talents eine der folgenden
Fertigkeiten: Charme, Ein-
schiichterung, = Tauschung
oder Verhandeln. Bei allen
Proben auf diese Fertigkeit
kannst du & ausgeben, um
einen zusatzlichen 3¢ pro
Talentrang zu bekommen.

Die  Schwierigkeit  aller
Charme-, Einschlchterungs-
und Tauschungsproben ge-
gen dich wird ein Mal pro Ta-
lentrang aufgewertet.

p——.- NOSTEN: 15

I SCHWARZMARKT-

KONTAKTE

Beim Kauf von illegaler
Ware kannst du die Selten-
heit um 1 pro Talentrang
reduzieren. Der Preis steigt
pro Reduktion um die Half-
te des Grundpreises.

KOSTEN: 20 4

I KONIG DER HANDLER

Beim Kaufen und Verkaufen
von Waren sowie beim Ab-
bauen und Eingehen von
Verpflichtungen kannst du 2
Erschépfung  hinnehmen,
um den Preis der Ware um
25 % zu senken bzw. zu er-
hohen oder die Verpflich-
tung zusatzlich um 1 zu re-
duzieren bzw. um 1 weniger
zu erhohen.

KOSTEN: 25

e
B ZAHIGKEIT
ein Wundenlimit steigt um 2.
KOSTEN: 10




Solange Oskara fijr die Gangster g/s Kopfgeldjégerin arbeitete, war
akara in Sicherheit, doch es war abzusehen, dass dieg nicht immer So

bleiben wirde. Nachdem Oskarag e

Tatooine au

ine Weile an den Hutten Teemo nach
Sgeliehen Wurde, hieR eg pldtzlich, Oskara hitte ihren Vertrag
gebrochen

t werden.
ager Gyax ung

nd Makarg wirde in dje Mienen geschick
Natiirlich Setzte sie sjch

zur Wehr

, doch der Kopfgeldj
Seine Aqualishanischen Schisger

konnten sje Uberwéltigen und warfen

sie in eine Zelle. Am néchsten Morgen Wurde sie mjt einem gepanzerten

fansporter nach New Meen gebracht, wo sie als Sklavin in den Mienen
arbeiten so|jte in den Mienen antreten sojte.

t. © LFL 2013.
ist. fil ivatgebrauch gestatte!

Ausdrucken der Charaktermappe ist fiir den Privatg

i d Ausdrul

o Das Fotokopieren un:




