Sinoeca Meelky

AN [VAVAY @A/ \V/ jum | Ea |




CHARAKTER STAR. WARS:
| | _TM
NAME Sinoca “Sin” Meeku

AM DES
¢ — I
S e IMPERIUMS

' BERUF Entdeckerin ROLLENSPIEL

TALENTBAUM H&ndlerin SPIELER

ERSCHOPFUNG [ VERTEIDIGUNG ]

WUNDEN

{ ABSORPTION ]
AKTUELL FERNKAMPF NAHKAMPF

P ELSie P BT e eep— T P S & Y S e T S A ST
= ,(j”‘ EIGENSCHAFTEN

AKTUELL

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA
FERTIGKEITEN BERUF? RANG  BASIS RANG KAMPFFERTIGKEITEN BERUF? RANG  BASS RANG
T T T T
Astronavigation (IN) | Ja 2 | ame > > ) Artillerie (GE) ‘ 3 ! G & )
| | e R o | s T g
Athletik (ST) | 2 | G > - ) Handgemenge (ST) | 2 ! Gl > > )
Charme (CH) i 3 I G ) Leichte Fernkampfwaffen (GE) | 3 | G > )
! UL ot oo oo e I I R L e Lo - e e v yorsios * ................................................... } ...................................................
T 1
Computertechnik (IN) 1 o8 G - > ) Nahkampf (ST) | 1 o a > > > )
Coolness (GH) o Sl S a——— ) Schwere Femkampfwaffen (GE) 3 G
e e oo N, v | 1 |
Diszipline (WD : 1 :-::::)
B | I e e
Einschiichterung (W1) L 1 I - > ) WISSENSFERTIGKEITEN ‘ i
Fihrungsqualitat (CH) I g | ) Allgemeinbildung (IN) ‘ 7 G ° > )
i T I I
Heimlichkeit (GE) | 5 | G ) Altes Wissen (IN) | Ja 2 G > > )
| I ; | |
Infiltration (LI 1 T m—— AuBerer Rand (IN) e 2 EEES S O )
! g e e || RO | |
0 G ) G > > )
Korperbeherrschung (GE) | 3 o e Kernwelten (IN) | Ja 2 |
Mechanik (IN) 1 2 e > ) Unterwelt (IN) U a 2 EEmw B O )
| || G S el D | I e R
Medizin (IN) ! 208 G - > ) Xenologie (IN) 1 20 G - > )
T T I 1
Pilot (Planetar) (BE) 9 3 @B > O ) Sonstige: ‘ - > > )
I I
Pilot (Weltraum) (GE)  Ja g | 5 )
. ] if
e e ikl I .......... 20 % 3 I ............... > ............................. EIGENE FERTIGKEITEN . .
: G - > ) ame > > >
Téuschung (L) | Ja 1 3 | S ra?.c.:.hen (IN) I
Uberleben (L) | J5 1 3, G - O ) Kybernetik (IN) | o8
I I T T
Verhandeln (CH) | e 2 3o ) > > 5 ) ‘ !
T
Wachsamkelt (W) | a5 '
..... % I % %
Wahrnehmung (L1} , Ja 1 ;3 G - O ) ‘ |
T T
Widerstandskraft (ST) : 2 : L s — J |
WAFFE FERTIGKEIT AUFRUSTUNG | AP REICHWEITE SCHADEN/KRITISCH EIGENSCHAFT
T T T T
Fauste , Handgemenge . g Nahkampf e
........ | | ok : ‘ |
Blasterpistole | leichter Fernkampf | 0/3, mittel e O SRl
T T T T T
Vibromesser , Nahkampf h 0/2 Nahkampf .3 / 2  Durchbohrend 2
T T T T !
1 | l it 1
T T T T T
% s : of :
1 } | ! 1
4 T T T T
! | 1l ! l
T T T T T
1 | | | |

CHARAKTERBOGEN

VERFUGBARE EP

—_—
Das Fotokopieren und Ausdrucken dieser Seite ist fir den Privatgebrauch gestattet. © LFL 2013. Der Charakterbogen ist auch als Download unter www.heidelbaer.de verfugbar



ART: Gier

Schreckt fur ein paar Credits auch nicht

vor kriminellen Aktivitaten zuriick

ART: Krimineller

Ist in kriminelle Machenschaften

verwickelt

AUSMASS: 20

GRUPPENVERPFLICHTUNGSWERT:

MOTIVATIONEN

CREDITS 800

WAFFEN & PANZERUNG

Schwere Kleidung (1) (1A)
Blasterpistole (1) (AP 0/3) 1
Vibromesser (1) (AP 0/2) 1

ART:
VERPFLICHTUNGEN
ART:
AUSMASS:
Belastung 7/0 AUSRUSTUNG
PERSONLICHE AUSRUSTUNG

Handkomlink (0) 1
Datapad (0) 1
Stimpack (0) 2

=RANDE=
IMPERIUMS

ROLLENSPIEL

CHARAKTER-BESCHREIBUNG

GESCHLECHT: weiblich

ALTER: Unbekannt

GROSSE: 1,7 m

STATUR: zierlich

HAARE orange

AUGEN: lila

BESONDERE MERKMALE:

Ohrringe

KRITISCHE VERLETZUNGEN

SCHWEREGRAD: FOLGEN:

TALENTE UND SONDERFERTIGKEITEN

NAME

ZUSAMMENFASSUNG

Sicheres Auftreten (P)

142

¢ entfernt 1m pro Talentrang bei allen Tauschungs- und Infiltrationsproben

Fahrtenleser (P)

136

¢ entfernt 1 W pro Talentrang beim verfolgen von Spuren; du benétigst dafiir nur halb so lange

Handel und Wandel (P)

138

¢ wenn du Waren auf legalem Weg verkaufst erhéltst du 10% mehr Credits

Nicht auf den Kopf gefallen (P)

139

€ alle Charme-, Einschiichterungs- und Tauschungsproben werden pro Rang 1-mal aufgewertet
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¢

¢

¢

¢

¢
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er: Handler-Talentbaum = =
Astronavigation, Coolness, Pilot (Weltraum), Uberleben, Wahrnehmung, Wissen (Altes Wissen), . - '
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. SICHERES - HANDEL UND I SUSSHOLZRASPLER

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




SPIELTIPPS FUR SINOCA

* Du kennst dich ein wenig mit Zelcomm Industries aus, da du im selben Hochhaus
Biiroraume verkauft hast. Bei Zelcomm geht mehr Fracht ein und aus als auf manchen klei-
neren Raumhéfen. Gertichten zufolge 1st das Biiro eine Fassade fiir Waffenschmuggel.

* Das Blasterschieen liegt dir im Blut, doch manchmal ist ein verstecktes Vibromesser
einfach praktischer. Also hast du dir selbst beigebracht, damit umzugehen.

» Wenn 1n harten Verhandlungen deine Silberzunge versagt, kannst du immer noch mit ein
paar Credits nachhelfen.

Notizen



SINOCA MEEKU
GESCHICHTE

Sin entstammt einer traditionsreichen Familie von
Kopfgeldjégem und weiR daher
Kunst des Jagens, Obwoh| sje gj

Beruf entschieden hat.
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