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Pro Talentrang kann ein nicht am Boden
liegender Charakter sich einmal pro
Kampf vor einem gegen ihn gerichteten
SchieBen-Angriff (nur moglich bei
Schiissen, nicht Bereichstreffern)
eines Gegners mit einem 2m weiten
Abrollmanéver  retten  (unabhingig
davon, ob er in dieser Runde noch laufen

Hinweis:
Steht nur zur Verfiigung,
Slayerpunkten gespielt wird.

wenn  mit

Das Talent schaltet
Effekte frei:

Rang I: Der Charakter beginnt jeden
Kampf automatisch mit 1 Slayerpunkt.
Rang II: Der Charakter kann bis zu 4
Slayerpunkte (statt nur 3) ansammeln.

rangweise neue
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Der Charakteristein getibter Kletterer und
Turner. Auf alle Proben, bei denen es um
athletisches Geschick, Balancieren oder
Kletterkunst geht, erhélt der Charakter
einen Bonus von +2 pro Talentrang.
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Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf einen gegen ihn
gerichteten Nahkampfangriff komplett
ignorieren (zihlt als freie Aktion). Dass
der Charakter einem Angriff ausweichen
will, muss angesagt werden, bevor
bekannt ist, ob er getroffen wurde oder
nicht.

Pro Rang kann der Charakter eine
seiner Klasseneigenschaften (KE) um +1
steigern.

Der Charakter hat einen gewissen Grad
an Bildung erworben.

Durch das Talent Bildung erhilt er einen
+2 Bonus pro Talentrang auf alle Proben,
bei denen es um Allgemeinwissen geht.
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Der Charakter kann sich mit einem
entsprechenden Gegenstand — ob nun
eine Waffe oder ein Stuhl — im Nahkampf
verteidigen.

In jeder Kampfrunde, in der er keine
offensive Handlung unternimmt, einen
entsprechenden Gegenstand erhoben hat
und sich nicht einen Schritt bewegt, erhilt
er pro Talentrang +2 auf seine Abwehr
gegen alle Nahkampfangriffe, derer er
sich bewusst ist.
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Schlagen bzw. Schiefen wird fiir jede
Kampfrunde, an die der Charakter
im aktuellen Kampf bereits offensiv
teilgenommen hat, um +1 erhoht.
Der maximale Blutrauschbonus kann
nicht mehr betragen als Rang x 3.

ProTalentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in Schlagen fiir
einen Angriff um den Wert von KOR
erhohen.

Es ist moglich, mehrere Talentridnge in
einem einzigen Schlag zu vereinen.
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Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden den nach einer Abwehr-
Probe erlittenen Schaden, welchen er
durch einen einzelnen, gegen ihn allein
gerichteten Angriff erhielt, halbieren.

Es ist nicht moglich, mehrere Talentréange
zu Weiterhalbierung ein und desselben
Schadens einzusetzen.

Der Charakter erhalt einen Bonus von +2
pro Talentrang auf alle Proben, bei denen
es darum geht, Fallen zu entdecken und zu
entschirfen (bei primitiven Fallen ist dies
sogar ohne den Einsatz von Mechatronic
oder Hacker moglich), fremde Taschen zu
leeren, Schlosser mechanisch zu 6ffnen
oder Gliicksspiele zu manipulieren.

Der Charakter versteht es, ordentlich
Schaden einzustecken.

Pro Talentrang steigt seine Lebenskraft
(LK) um +3.

Zudem unterstiitzt das Talent Gift- und
Krankheiten-trotzen-Proben mit +1 pro
Rang.
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Der Charakter kann einen Charakter
provisorisch verarzten und erhélt pro
Rang einen Bonus von +2 auf Erste-Hilfe-
Proben.

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden eine einzelne Hacken-
Probe um den Wert von Geist erh6hen. Es
ist moglich, mehrere Talentrénge in einer
einzigen Hacken-Probe zu vereinen.

Der Charakter ist schnell und gut zu FuB.
Der Wert fiir Laufen wird pro Erwerb des
Talents um 1m erhoht.
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Der Charakter ist ein wahrer Gliickspilz,
kann er doch einmal pro Talentrang alle
24 Stunden einen Patzer ignorieren und
den jeweiligen Wurf wiederholen.

Sollte der wiederholte Wurf ebenfalls

Der Charakter kann in  direkter
Feindesndhe perfekt mit einhandigen
Handfeuerwaffen umgehen.

In jedem Kampf kann er pro Rang
einen Angriffspatzer mit einhidndigen
Feuerwaffen neu wiirfeln, wenn er nicht
mehr als 3 Meter pro Talentrang von
seinem Ziel entfernt ist.

AuBerdem erhidlt ein Gunner +0,5m
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Pro Rang +1 auf Proben, um Computer
zu benutzen, Daten zu recherchieren,
Codes zu programmieren oder Software
zu manipulieren und in Computernetze
einzudringen.

ein Patzer sein, kann auch dieser durch |auf Laufen und +2 auf Initiative
weitere Ringe in Gliickspilz ebenfalls | Pro Talentrang, sofern er keine Art
wiederholt werden. von Riistung triagt (Psideflektoren
ausgenommen).
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Der Charakter ist ein getibter Schleicher
und versteht sich darauf, nicht bemerkt
zu werden.

Er erhilt +2 auf alle Proben, bei denen
es darum geht, leise zu sein, sich zu
verbergen, nicht bemerkt zu werden oder
etwas heimlich zu tun, wie beispielsweise
Taschendiebstahl, obwohl man gerade
nicht unbeobachtet ist.

Der Charakter ist wahrlich vom Gliick
gesegnet, kann er doch einmal pro
Talentrang alle 24 Stunden einen
beliebigen Wiirfelwurf wiederholen.

Sollte der wiederholte Wurf nicht
gefallen, kann dieser durch weitere Rénge
in Heldengliick ebenfalls wiederholt

Pro Rang erhdlt der Charakter einen
Bonus von +3 auf Umho6ren-Proben.
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Kampfsportler sind Meister des Der Charakter kann  professionell
waffenlosen Kampfes, der WB ihrer 1-1 & - 1N Verletzungen verarzten.

unbewaffneten Angriffe betrigt +1 pro
Talentrang.

Der normalerweise giiltige Bonus von +5
auf die Abwehr gegen waffenlose Angriffe
entfillt bei seinen Gegnern, deren Abwehr
auBerdem noch pro Talentrang um -1
gesenkt wird.

AuBerdem erhilt ein Kampfsportler +1
auf Abwehr und Initiative pro Talentrang,
sofern er nur leichte Riistung oder
weniger tragt.

Pro Rang +1 auf Proben, um mechanische
und elektronische Geridte zu reparieren
oder zu manipulieren.

Entsprechende Ruhe und Ausriistung
(wie einen Arztkoffer oder Medipack)
vorausgesetzt, kann er innerhalb von 24h
bei einem einzelnen Patienten einmal pro
Talentrang GEI+VE+Medic

wiirfeln. Beim ersten Erfolg darf der
Patient umgehend eine Heilen-Probe
wiirfeln.

Ein Patienten kann innerhalb von 24
Stunden immer nur von einer einzigen
erfolgreichen Medic-Probe profitieren.
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Der Charakter ist ein fernkampferprobter
Schiitze und kann in jedem Kampf
einmal pro Talentrang Ladehemmung/
Nachladen ignorieren (auBer nach
Dauerfeuer).

“Is' schon praktisch, wenn es
nur noch CLICK-CLICK macht
und Du dann gleich weiter
ballern kannst."

Nahlsampfer
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Der Charakteristein geiibter Nahkampfer:
Er erhidlt pro Talentrang auf Schlagen
einen Bonus von +1.

Der Charakter kann sich in Fliissigkeiten
und in Schwerelosigkeit fortbewegen.
Er erhdlt pro Talentrang auf alle
diesbeziiglichen Proben +3.
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Dieses Talent erwirbt man jeweils fiir

-V einen individuellen Partner, bei dem es 1-1 = 8-111 4-V
Der Charakter hat elernt, die sich um einen anderen Spielercharakter
Nahkampfangite seinerg Geshelr i handeln muss. Man kann es nur einsetzen, | FT0 Rang +1 an. Proben, um den
: prang g wenn der Partner ebenfalls das Talent fiir | Bordcomputer, eigene Computer-
parieren- einen erworben hat. hardware oder einen Virus zu
Sofern er eine Nahkampfwaffe gezogen | Pro Rang (den beide Charaktere besitzen | programmieren.
hat, erhilt der Charakter pro Talentrang | miissen) kénnen die Partner jederzeit 1
+1 auf seine Abwehr gegen jeden Slayerpuqkt gntere}nan.der austauschen,
’ : solange sie sich beide im selben Kampf
Nahkampfangnff, dessen: er'sich bewtisst | iagriden wnd dabei horen oder sobiod
1st. konnen.
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Der Charakter versteht es, Psideflektoren
zu rekalibrieren, um ihre Leistung zu
steigern.

Pro Rang kann er nicht mehr als
einen einzelnen Psideflektor um PA+1
erhohen, da stindige Anpassungen und
Korrekturen erforderlich sind.

Bei mehreren Riangen koénnen die Boni
auch in einem einzigen Psideflektor
vereint werden.

Ein Psideflektor kann immer nur von
einem Psideflektorexperten profitieren.
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Der Charakter verfdllt in Raserei und
kann pro Talentrang seine Abwehr um
1 Punkt mindern und dadurch seinen
Wert in Schlagen oder Schiefen um +2
erhGhen.

Diese rangweise Umschichtung kann jede
Runde gedndert werden (zdhlt als freie
Aktion).

Der Charakter ist ein gewandter Redner
und kann - sofern kein Kampf stattfindet
oder er und eine Kameraden nicht
offenkundig etwas im Schilde fiihren - ihn
verstehende NSC wie Wachpersonal oder
iibel gelaunte Schldger mit seinen Worten
hinhalten und beschwichtigen.
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Erworbene Rédnge in diesem Talent
gestatten es dem Charakter, schwere
Riistungen (Rang I) bzw. Vollriistungen
(Rang II) zu tragen. Wer eine solche
Riistung ohne das Talent tragt, erhilt ihre
PA als Malus auf AGI und ST.

Auf alle Proben sozaler Interaktion, bei
denen geblufft, gefeilscht oder verhandelt
wird, erhélt der Charakter einen Bonus
von +3 pro Talentrang.

Der Charakter kann schnell reagieren.
Im Kampf erhilt er pro Talentrang einen
Bonus von +2 auf seine Initiative.
Zusitzlich kann man pro Talentrang
einmal im Kampf eine Waffe als freie
Aktion ziehen, wechseln, nachladen oder
vom Boden aufheben.




S5chiitze

Sicherheitstechnils

Der Charakter ist ein  geiibter
Fernkdmpfer: Er erhilt auf Schiefen
einen Bonus von +1 pro Talentrang.

Sechster 5inn
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Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden zusammen mit
einem Gegner handeln, der gerade die
Initiative auslOst.

Die Reihenfolge richtet sich hierbei
nach der Initiative, so dass der
Charakter eventuell sogar noch vor dem
Initiativausléser handeln kann.

Erst wenn beide Seiten agiert haben,
beginnt die erste, reguldare Kampfrunde.

Der Charakter ist geiibt im Uberwinden
von Sicherheitstechnik - ob nun mit
Schraubenzieher und Kabeliiberbriickung
oder per kabelloser Verbindung mittels
STA oder BroCess.

Je mnach zu hackender Technik
(elektronisches  Schloss, = Computer-
netzwerk 0.4.) erhilt der Charakter +1
pro Rang auf Mechatronik- bzw. Hacken-
Probe.
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Der Charakter kann rangabhingig in der

selben Runde auch Laufen, in der er im
Feuermodus Dauerfeuer schiefit:

Rang I: Laufen/2 bei Dauerfeuer
Rang II: Normal Laufen bei Dauerfeuer

Der Charakter kent sich mit dem Reisen
durch die Wildnis aus und erhilt durch
dieses Talent +2 auf Proben, mit denen
Spuren gelesen, Wild gejagt oder die
richtige Marschrichtung wiedergefunden
werden soll.

Pro Rang kann auBerdem eine Mahlzeit

(von denen 3 einer Tagesration
entsprechen) problemlos beschafft
werden (essbare Pilze pfliicken,

genieBbares Kleintier erlegen usw.).
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Der Charakter erhdlt bei Verkleiden-
Proben einen Bonus von +2 Rang.
Zudem werden pro Rang Bemerken-
Proben von allen zu tduschenden
Charakteren um 2 erschwert.
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Im Nahkampf zelt der Charakter auf
die verletzlichen Korperpartien seines
Gegeniibers: Die Abwehr des Gegners
wird gegen Nahkampfangriffe mittels
Schlagen um 1 pro Talentrang gesenkt.

Der Charakter feuert oft und gerne volles
Rohr.

Pro Rang erhilt er +2 auf SchieBen, wenn
er im Dauerfeuer schieBt.

Waffentechnils €

Der Charakter ist in der Lage Feuerwaffen
zu modifizieren.

Dafiir wihlt er einmalig pro Rang einen
Modifikationstyp, den er fortan beherrscht
und mit dem er nun die normalen Werte
der Waffen verbessern kann:

WAFFENMODIFIIKATIONEN
Waffenbonus +1
Initiative +2
Gegnerabwehr -1
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Der Charakter ist ein aufmerksamer
Beobachter.

Auf alle Proben Dbeziiglich der
Wahrnehmung erhdlt er +2 pro
Talentrang.
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Dieses Talent wird fiirjedes Wissensgebiet | Pro Talentrang kann der Charakter
(Archiologie, Mathematik, Medizin, |einmal pro Kampf seinen Wert in Abwehr

Physik, usw.) individuell erlernt, kann
also mehrmals bis zum Hochstrang
erworben werden.

Der Charakter beherrscht sein Fach und
erhdlt auf alle diesbeziiglichen Proben
einen Bonus von +2 pro Talentrang.

gegen einen einzelnen Angriff um den
Wert von KOR erhthen.

Es ist moglich, mehrere Talentringe
gegen einen einzigen Angriff zu vereinen.
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Pro Talentrang wird der Malus von -10
auf Schlagen und Abwehr beim Kampf
mit mehreren Einhandwaffen um jeweils
2 Punkte gemindert.

Zweitlslasse
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Nur Charaktere, deren Spezies das Merkmal
Vielseitig auszeichnet, haben Zugriff auf
dieses Talent.

Der Charakter kann eine weitere Klasse
wihlen, in der er sich ausbilden ldsst.
Nach W20 Wochen an der Seite eines
ihn anlernenden Vertreters dieser Klasse
erlernt er sie als Zweitklasse.

Dies bedeutet, dass er Zugang zu ihren
Talenten erhilt. Die Talentzugidnge der
urspriinglichen Klasse gelten weiterhin
fir den Charakter, auch in zukiinftigen
Stufen.
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