
Heimlichkeits-Athletik-Adept (Mensch, 400 Punkte)

KON
3

CHA
2

EDGE

2

ZUSTANDSMONITOR

GES
5 (7*)

INT
4

ESSENZ
5

Körperlich (10):

REA
4 (5*)

LOG
2

INI/ID

9/2*

Betäubung (10):

STR
5

WIL
3

MAGIE
4


Charakter-GP: 400 -200 (Attr.) -40 (Magie) -104 (Fertigkeiten) -15 (Vorteile) -34 (Geld) -7 (Connect.)

Gaben (15): Adept (5); Astrales Chamäleon (5) => Askennen gegen Charakter -2; Gummigelenke (5) => Entfesselungsproben +2, passt evtl. besser durch schmale, enge Öffnungen

FERTIGKEITEN (genutzte Gruppensteigerungen sind kursiv)

Akrobatik (GES)

4 => 14*~

Klettern (STR)


4 => 12*~

Laufen (STR)


4 => 12*~

Schwimmen (STR)

4 => 12*~

40 GP

Beschatten (INT)

5* => 9*

Fingerfertigkeit (GES)

5* => 13*~

Infiltration (GES)

5* => 13*~²

Verkleiden (INT)

5* => 9*

80 GP

Gebräuche (CHA)

1 => 3


Überreden (CHA) 

1 => 3

88 GP

Entfesseln (GES)

1 => 11*~

Wahrnehmung (INT)

1 => 5 (+3)³

96 GP

Pistolen (GES)


1 => 8 (+Smartlink)
Waffenloser Kampf (GES)
1 => 8

104 GP

Wissensfertigkeiten = (LOG+INT)x3 = 18 Punkte

Englisch


(M)


Japanisch


3


Spanisch


3






Magietheorie (LOG) 

6 => 8 


Sicherheit (LOG)

6 => 8

Ausweichen, fern: REA = 5


Ausweichen, fern, voll: REA + Akrobatik* = 12

Blocken: REA + Waffenloser Kampf = 6
Ausweichen, nah, voll: REA + (Akrobatik x2)* = 16
ADEPTENKRÄFTE (4)

· Adrenalinkick 1 – GES (0,25): Einfache Handlung, um GES zu steigern. Steigerung = Erfolge bei Probe auf ([Stufe Adrenalinkick] + Magie). Hält doppelte Anzahl von Erfolgen in Kampfrunden. Danach Entzug in Höhe der Adrenalinkickstufe (wird mit WIL + KON widerstanden). Attribut kann nicht über maximalen verstärkten Wert hinaus gesteigert werden (Maximum: 9).

· Adrenalinkick 1 – STÄ (0,25): Einfache Handlung, um STÄ zu steigern (Maximum: 9).

· Gesteigerte Reflexe 1 (1,5): REA +1, +1 Initiativedurchgang

· Spurloser Schritt (1): Adept hinterlässt keine sichtbaren Spuren beim Gehen über Oberflächen. Bodenkontakt verursacht keine Geräusche (Wahrnehmungsproben gegen ihn, die auf dem Hörsinn beruhen, erleiden einen Würfelpoolmodifikator von -4). Bewegungs- oder Drucksensoren im Boden werden nicht ausgelöst.

· Wandlaufen (1): Probe auf Laufen + STR; Erfolge geben Distanz in Metern beim Hochlaufen an.

*Dauerhafte Adeptenkräfte, Bioimplantate und Vorteile sind eingerechnet

~Wirkung u.a. durch Hochleistungsgelenke (+1) und Synthacardium (+2)


²Evtl. Würfelpoolmodifikatoren durch Chamäleonanzug und die Kraft Spurloser Schritt beachten

³Bonus durch Audio-/Sichtverbesserung

BIOWARE-IMPLANTATE (132.000Y)

· Muskelstraffung St. 2; alpha (GES +2; 0,34 E.; 32.000Y)

· Hochleistungsgelenke (körp. Fertigkeitsproben i.V.m. körp. Attributen +1 - eingerechnet; 0,3 E.; 30.000Y)

· Reflexrekorder, Gruppe: Heimlichkeit; alpha (+1 - eingerechnet; 0,16 E.; 50.000Y)

· Synthacardium Stufe 2 (Athletikproben +2 - eingerechnet; 0,2 E.; 20.000Y)

=> 1,00 E.; 132.000Y

AUSRÜSTUNG (30.660Y)

· Chamäleonanzug (6/4; visuelle Wahrnehmungsproben zum Entdecken -4; 8.000Y)

· Panzerjacke (8/6; 900Y)

· Subvokales Mikrophon (50Y)

· Gefälschte SIN Stufe 4 (4.000Y), gefälschte Lizenz Stufe 4: Ares Predator (400Y), gefälschte Lizenz Stufe 4: Chamäleonanzug (400Y) => 4.800Y

· Brille Stufe 4 (100Y) mit Bildverbindung (25Y) + Restlichtverstärkung (100Y) + Sichtverbesserung Stufe 3 (300Y) + Smartlink (500Y) => 1.025Y

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

· Brecheisen (20Y), Drahtzange (25Y), Magschlossknacker Stufe 4 (8.000Y), Sequenzer Stufe 4 (800Y) => 8.845Y

· Atemgerät Stufe 6 (600Y), Chemoanzug Stufe 6 (600Y), Gecko-Tape-Handschuhe (250Y), Taschenlampe (25Y), Enterhakenkanone (500Y), 200m Camouflageseil (170Y), Katalysatorstab (120Y) => 2.265Y

· Gebrauchte Yamaha Growler (5.500Y -20% = 4.400)

· Drogen: Betameth x2 ([9 – KON] Stunden; REA +2, INT +1; danach 5G; 20Y); Snuff x5 (10 x 1W6 Minuten; REA +1, Schmerzresistenz 1; 5Y) => 65Y

KOMMLINK (3.300Y oder 3.500Y)

Nach Regelvariante aus „TheEnds 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 (1.615Y)

Schockhandschuh (5G[e]; PB -Hälfte; 10 Ladungen; 200Y)

Yamaha Pulsar, Taser (6G[e]; PB -Hälfte; HM; RK 1; 4[m]; 0-5m/-10m/-15m/-20m; 150Y)

+ Smartgun (150Y) + Unterlaufgewicht (RK +1; 25Y) + Tarnholster (75Y) + 20 Taserpfeile (100Y)

=> 500Y

Ares Predator IV, schw. Pistole (5K; PB -1; HM; RK 1; 15 [s]; 0-5m/6-20m/-40m/-60m; 350Y)

+ Smartgun + Schallunterdämpfer (200Y) + Tarnholster (75Y) + Unterlaufgewicht (RK +1; 25Y)

+ 30 Standard-Geschosse (60Y) + 60 Gelgeschosse (180Y) + 5 Reservemagazine (25Y) => 990Y

GESAMTAUSGABEN: 167.650Y / 167.850Y (je nach Kommlink) => 2.350Y / 2.150Y übrig für Lebensstil etc.

CHARAKTER-CONNECTIONS (STUFE/LOYALITÄT)
Schieber (4/3)
aschenfall.de - Thorsten Schröder 2011


