
Elfischer Schamane (400 Punkte)

KON
2

CHA
7

EDGE

1

ZUSTANDSMONITOR

GES
3

INT
5

ESSENZ
6

Körperlich (9):

REA
5

LOG
3

INI/ID

10/1

Betäubung (11):

STR
1

WIL
5

MAGIE
5 (7*)

Astralinitiative (INTx2) /Astral-ID 10/3

Entzugwiderstand (WIL+CHA) 12

Charakter-GP: 400 -30 (Elf) -200 (Attr.) -40 (Magie) -2 (Bindung Kraftfokus) +15 (Gaben & Handicaps) -10 (Connections) -13 (65.000Y) -108 (Fertigkeiten) -12 (Zauber)

Gaben (20): Schutzpatron: Feuerbringer (5) => Manipulationszauber +2, +2 für Feuergeister; -1 auf Illusionszauber; Zauberer (15)

Handicaps (35): Abhängigkeit: Drogen, leicht (5); Geas: Gestengeas (10) => Charakter muss zum Zaubern frei und sichtbar gestikulieren – sonst MAG -2; Geas: Inkantationsgeas (10) => Charakter muss mit lauter Stimme sprechen, rezitieren oder singen, um Magie zu wirken; Gremlins Stufe 2 (10) => beim Einsatz fortschrittlicher Geräte wird die Zahl der Einsen, die für einen Patzer erforderlich ist, um 2 gesenkt

FERTIGKEITEN (genutzte Gruppensteigerungen sind kursiv)

Binden
(MAG)


3 => 10*

Herbeirufen (MAG)

6 => 13*

Verbannen (MAG)

1 => 8*

38 GP
Antimagie (MAG)

2 => 9* 

Spruchzauberei (MAG)

2 => 9*

54 GP

Führung (CHA)


1 => 8


Gebräuche (CHA)

1 => 8

Überreden (CHA)

1 => 8


Verhandlung (CHA)

1 => 8

64 GP

Infiltration (GES)

1 => 4

68 GP

Wahrnehmung (INT)

1 => 6 (+3)³

Askennen (INT) (Auren lesen)
3/5 => 8/10
86 GP

Ausweichen (REA) (fern)
1/3 => siehe unten
Astralkampf (siehe unten)
4

108 GP

Wissensfertigkeiten = (LOG+INT)x3 = 24 Punkte

Englisch


(M)


Sioux 



4


Sperethiel


4




Magietheorie (LOG) 

6 => 9


Chemie (LOG)


5 => 8
Parazoologie (LOG)

5 => 8
Ausweichen, fern: REA = 5


Ausweichen, fern, voll: REA + Ausweichen (fern) = 8

Ausweichen, nah: REA + Ausweichen = 6
Ausweichen, nah, voll: REA + Ausweichenx2 = 7

Astralkampf

Angreifer (Astralkörper) LOG + Astralkampf =
7
Verteidiger (Astralkörper) INT + Astralkampf = 9

Angreifer (Dualkörper) WIL + Astralkampf = 9

Verteidiger (Dualkörper) REA + Astralkampf = 9

Volle Abwehr gibt zusätzlich Astralkampf (Astralkörper) oder Ausweichen (Dualkörper)

Verwendeter Zustandsmonitor: Nach Wahl des Angreifers

Astraler Schaden: CHA : 2 = 4

*Ausrüstung und Vorteile sind eingerechnet
³Bonus durch Audio-/Sichtverbesserung

ZAUBER

Heilzauber:

- Heilen (Art: M, Reichw.: B, Dauer: P, Entzug: [Schaden] –2)

Erfolge können auch eingesetzt werden, um den Zeitraum zu verkürzen, nach dem der Zauber permanent wird (pro Erfolg eine Kampfrunde weniger). Die Dauer zur Permanentwerdung entspricht dem doppelten Entzugscode in Kampfrunden.

Kampfzauber:

- Betäubungsblitz (direkt, Art: M, Reichw.: BF, Schaden: G, Dauer: S, Entzug: [K:2] -1)

Manipulationszauber (+2 durch Schutzpatron):

- Levitieren (Art: P, Reichw.: BF, Dauer: A, Entzug: [K:2] +1)


Mindestwurf = 1 / 200kg. ([Kraft des Zaubers] x [Nettoerfolge])m / Kampfrunde

- Gestaltwandlung (Art: P, Reichw.: BF, Dauer: A, Entzug: [K:2]+2)


KON des Subjekts darf nicht mehr als 2 Punkte von dem des Tiers abweichen. Für jeden 
Erfolg bei der Zaubereiprobe steigen die körperlichen Grundattributsstufen des Tiers um +1.

AUSRÜSTUNG (63.400Y)

· Lebensstil: Unterschicht (2.000Y)

· Lederjacke (2/2; 200Y)

· Subvokales Mikrophon (50Y)

· Gefälschte SIN Stufe 4 (4.000Y)

· Brille Stufe 2 (50Y) mit Bildverbindung (25Y) + Sichtverbesserung Stufe 3 (300Y) => 375Y

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

· Atemgerät Stufe 6 (600Y), Chemoanzug Stufe 6 (600Y), Taschenlampe (25Y)  => 1.225Y

· Chemie-Werkzeug-Kiste (500Y)

· Kraftfokus Stufe 2 (MAG +2; 50.000Y)

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

· Drogen: 

eX x4 ([8 – KON] Stunden; CHA +1, LOG -1, +1 Wahrnehmung; danach Desorientierung; 10Y) => 40Y 

Jazz x5 (10 x 1W6 Minuten; REA +1, +1 Initiativedurchgang; danach Desorientierung; 40Y) => 200Y

Novacoke x4 ([10 – KON] Stunden; REA +1, CHA +1, +1 Wahrnehmung, Schmerzresistenz 1; danach CHA -1, WIL -Hälfte; 20Y) => 80Y 

Zen x4 (10 x 1W6 Minuten; REA -2, WIL +1, -1 Würfelpoolmodifikator für körperliche Handlungen; 5Y) => 20Y

KOMMLINK (1.600Y)

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

Prozessor 3 (700Y)

Signal 4 (500Y)
System 2 (300Y)
Firewall 3 (100Y)

=> 1.600Y







ODER

Nach Grundregeln:

Renraku Sensei (Prozessor 2, Signal 4; 1.000Y) + Renraku Ichi (Firewall 2, System 2; 600Y)

=> 1.600Y

CHARAKTER-CONNECTIONS (STUFE/LOYALITÄT)

Taliskrämer (4/2)

Gangmitglied (2/2)
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