GP: 400 -20 (Ork) -200 (Attr.) -10 (Edge) -40 (Magie) -0 (Gaben & Handicaps) -104 (Fertigkeiten) – 18 (Geld)- 8 (Connections)
Orkischer Flotter Kämpfer (400 Punkte)

KON
5

CHA
2

EDGE

2

ZUSTANDSMONITOR

GES
5 (7*)

INT
5

ESSENZ
5

Körperlich (11):

REA
5 (8*)

LOG
1

INI/ID

13/4*

Betäubung (10):

STR
7 (9*)

WIL
3

MAGIE
4


Gaben (15): Adept (5); Kampfkunststil: Krav Maga (5) => Waffe bereitmachen wird eine freie Handlung; Beidhändigkeit (5)

Handicaps (15): Abhängigkeit, leicht: Drogen (5), Allergie, mittel: Silber (10) => Kontakt  ist schmerzhaft und verursacht Modifikator i.H.v. -4, Waffen aus Silber verusachen +2 Schaden

FERTIGKEITEN (genutzte Gruppensteigerungen sind kursiv, Spezialisierungen in Klammern)

Akrobatik (GES)

5 => 12*

Klettern (STR)


1 => 10*

Laufen (STR)


1 => 10*

Schwimmen (STR)

1 => 10*


26

Beschatten (INT)

1 => 6


Fingerfertigkeit (GES)
1 => 8*

Infiltration (GES)

1 => 8*

Verkleiden (INT)

1 => 6

36

Gebräuche (CHA)

1 => 3


Bodenfahrzeuge (REA)

1 => 9*

44

Wahrnehmung (INT)

2 => 6 (+3)³



52

Klingenwaffen
(GES)

1 => 8*

Knüppel (GES)


1 => 8*

Waffenl. K. (GES)(Krav Maga)
4/6 => 11/13*

76

Gewehre (GES)


1 => 8*

Pistolen (GES)
(Halbautom.)
5/7 => 12/14*(+S.)

Schnellfeuerw. (GES)

1 => 8*

104

Wissensfertigkeiten = (LOG+INT)x3 = 18 Punkte

Englisch


(M)


Or´zet



3


Spanisch


3






Magietheorie (LOG) 

6 => 7 


Sicherheit (LOG)

6 => 7
Ausweichen, fern: REA = 8*


Ausweichen, fern, voll : REA + Akrobatik = 13*

Ausweichen, nah: REA + Akrobatik = 13*
Ausweichen, nah, voll : REA + (Akrobatik x2) = 18

ADEPTENKRÄFTE (4)

· Gesteigerte Reflexe 3 (4): REA +3, +3 Initiativedurchgänge

*Dauerhafte Adeptenkräfte, Bioimplantate und Vorteile sind eingerechnet

³Bonus durch Audio-/Sichtverbesserung

BIOWARE-IMPLANTATE (70.000Y)

· Muskelstraffung Stufe 2 (GES +2; 0,4 E.; 16.000Y)

· Muskelverstärkung Stufe 2 (STR +2; 0,4; 14.000Y)

· Traumadämpfer (1 Punkt physischer Schaden zu Betäubungsschaden oder -1 Betäubungsschaden, Foltermodifikatoren durch Schmerz gegen den Charakter werden negiert; 0,2 E.; 40.000Y)

=> 1,00 E.; 70.000Y

AUSRÜSTUNG (12.440Y)

· Panzerjacke (8/6; 900Y)

· Subvokales Mikrophon (50Y)

· Gefälschte SIN Stufe 4 (4.000Y), gefälschte Lizenz Stufe 4: Ares Predator (400Y) => 4.400Y

· Brille Stufe 3 (75Y) mit Bildverbindung (25Y) + Sichtverbesserung Stufe 3 (300Y) + Smartlink (500Y) => 900 Y

· Ohrstöpsel (10Y) mit Audioverbesserung Stufe 3 (300Y) => 310Y

· Atemgerät Stufe 6 (600Y), Chemoanzug Stufe 6 (600Y), Gecko-Tape-Handschuhe (250Y) => 1.450Y
· Gebrauchte Yamaha Growler (Off-Road) (5.500Y-20% = 4.400Y)

· Drogen: Betameth ([9 – KON] Stunden; REA +2, INT +1; danach 5G; 20Y); 2x Snuff (1W6 Minuten; REA +1, Schmerzresistenz 1; 5Y) => 30Y

KOMMLINK (3.300Y oder 3.500Y)

Nach Regelvariante aus „The Ends of the Matrix“ von Frank Trollman:

Prozessor 4 (2.000Y)

Signal 4 (500Y)
System 2 (300Y)
Firewall 4 (500Y)

=> 3.300Y







ODER

Nach Grundregeln:

Erika Elite (Prozessor 3, Signal 4; 2.500Y) + Iris Orb (Firewall 3, System 3; 1.000Y)

=> 3.500Y

WAFFEN (1.630Y)

2x Ares Predator IV, schw. Pistole (5K; PB -1; HM/SM; RK 1; 15 [s]; 0-5m/6-20m/-40m/-60m) 
+ Smartgun (700Y)

+ 2 Schalldämpfer (400Y) + 2 Tarnholster (150Y) + 2 Unterlaufgewichte (RK +1; 50Y)
+ 60 Standard-Geschosse (120Y) + 60 Gelgeschosse (180Y) + 6 Reservemagazine (30Y) => 2.430Y
GESAMTAUSGABEN: 87.370Y / 87.570 (je nach Kommlink) => 2.630Y / 2.430Y übrig für Lebensstil etc.

CHARAKTER-CONNECTIONS (STUFE/LOYALITÄT)

Barkeper (2/2)

Straßendoc (3/1)
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