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MOTIVATIONEN

ART: Geschwister ART:

wirde seinen Bruder nie im Stich
lassen

VERPFLICHTUNGEN

ART: Familie ART:

Sorgt sich um seinen Bruder

AUSMASS: 20 AUSMASS:

GRUPPENVERPFLICHTUNGSWERT:

CREDITS 50 Belastung 8/4 AUSRUSTUNG
WAFFEN & PANZERUNG PERSONLICHE AUSRUSTUNG

Schwere Kleidung (1) (1A) Handkomlink (0) 1

Blasterpistole (1) (AP 0/3) 1 Stimpack (0) 2

schwere Blasterpistole (2) (AP 0/3) 1

-STAR. WARS:
—— —
RANDEx:
IMPERIUMS

ROLLENSPIEL

CHARAKTER-BESCHREIBUNG

GESCHLECHT: ménnlich

ALTER: Unbekannt

GROSSE: 1,8 m

STATUR: muskulés

HAARE schwarz

AUGEN: braun

BESONDERE MERKMALE:

Tatowierung am rechten
Oberarm

KRITISCHE VERLETZUNGEN

SCHWEREGRAD: FOLGEN:

TALENTE UND SONDERFERTIGKEITEN

NAME SEITE

ZUSAMMENFASSUNG

Schnellziehen (A)

142 € 1x pro Runde kannst du eine Waffe oder einen Gegenstand als Nebenaktion ziehen oder wegstecken

Plausible Ausreden (P)

141 ¢ Bei allen Einschiichterungs- und Tauschungsproben wird 18 pro Talentrang entfernt
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“;Schmug‘gler: Schurke-Talentbaum

Berufsfertigkeiten: Infiltration, Kdrperheherrschung, Pilot (Weltraum), StraBenwissen, Tauschung, Wachsamkeit,

\Wahrnehmung, Wissen (Unterwelt).

Lusiitzliche Berufsfertigkeiten des Schurken: Charme, Coolness, Leichte Fernkampfwaffen, Tauschung.

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.
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KOSTEN: 5

I SICHERES
AUFTRETEN

Bei all deinen Tauschungs-
und Infiltrationsproben wird
ein [l pro Talentrang ent-

| fernt.
: KOSTEN: 10

& 1 Il GEHEIME Y

VERSCHLAGE

Dein Raumschiff oder einer
deiner Gegenstédnde hat
Geheimverstecke, in denen
du Objekte schmuggeln
kannst, deren Belastungs-
wert maximal so hoch ist

wie dein Talentrang.

KOSTEN: 15

I ZAHIGKEIT

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Der Maximal-
wert ist 6.
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KOSTEN: 5

J SCHWARZMARKT-
KONTAKTE

KOSTEN: 10

KOSTEN: 15

| BLITZSCHNELLE
REFLEXE

KOSTEN:

KOSTEN: 25

|| Il SCHNELLZIEHEN

KOSTEN: 5

Il SICHERES
AUFTRETEN

KOSTEN: 10

i SCHWARZMARKT-
KONTAKTE

Il Fassiv

[ BLITZSCHNELLE
REFLEXE
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du einen Gegner an-
der selbst in diesem
noch nicht gehan-
erhaltst du dafiir
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B SEITWARTSR ‘

Ein Mal pro Runde kannst du
las Manoéver Seitwartsrolle
hren, d.h. X Erschop-
nnehmen (X darf nicht
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SEITWARTSROLLE

Ein Mal pro Runde kannst du

n, d.h. X Erschop-
nnehmen (X darf nicht

Il ERSTSCHLAG '

Wenn du einen Cegner an-
greifst, der selbst in diesem
Kampf noch nicht gehan-
delt hat, erhaltst du daftr
einen zusatzlichen [ pro
Talentrang




SPIELTIPPS FUR MATWE

* In der Unterwelt hast du vieles gelernt: liigen, betriigen, stehlen, kurz gesagt alles, was
man zum Uberleben braucht. Und wenn alle Stricke reiBen, schiitzen ein verschmitztes
Licheln und eine kleine Prise Prahlerei vor dem grobsten Arger.

* Du kennst dich in der Szene aus und hast Kontakte zum Schwarzmarkt. Wenn du fiir
jemanden illegale Ware besorgen sollst, gehst du normalerweise zuerst in den Club Umbra,
wo du ein paar Killerstick-Dealer kennst, z.B. Speng, einen Mitmenschen.

* Du kannst gut mit dem Blaster umgehen. Oft hat er dir geholfen, wenn dich jemand
standig vertrosten wollte statt dich zu bezahlen.

Notizen
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