ANGEBORENE FERTIGKEITEN

Positive angeborene Fertigkeiten
Wurf Fertigkeit

20 Ungerbliche Seele

Gliickspilz

Schadensresistenz |11

Verbesserte Sinne: 3 x 18 und +16
19  Verbesserte Psi-Auswirkungen

Psi-Routine

Schmerzunempfindlichkeit

Verbesserte Sinne: 3 x 17 und +15
18  Lernfahigkeit

Gute Reflexelll

Schadensresistenz |1

Verbesserte Sinne: 2 x 17 und +15
17  Reduzierte Blutung I11

Schnelle Regeneration 1

Psi-Widerstand

Verbesserte Sinne: 2 x 16 und +14
16  Beidhandigkeit

Schadensresistenz |

Talent 11

Verbesserte Sinne: 1 x 16 und +14
15 GuteReflexell

Durchhatevermdgen

Reduzierte Blutung 1

Verbesserte Sinne: 1 x 16 und +12
14 Psi-Uberladungsschutz

Schnelle Regeneration |

Naturliche Waffen

Verbesserte Sinne: 1 x 16 und +10
13 Orientierungssinn

Sprachgenie

Chamaeon

Winterschlaf

Verbesserte Sinne: 1 x 15 und +9
12 Schlangenmensch

Reduzierte Blutung |

Taent |

Geschickte Finger

Verbesserte Sinne: 1 x 15 und +7

11 GuteReflexel
Explosive Schndlligkeit
Bauchredner
Zah
Verbesserte Sinne: 1 x 15 und +5

10  Stimmenimitator
DreidimensionaesVerstandnis
Didaktik
Kurzschl&fer
Verbesserte Sinne: 1 x 15 und +3

Die positiven Fertigkeiten

Bauchredner

Der Charakter kann sprechen (Tone er-
zeugen), ohneden Mund (oder ein entspre-
chendes Organ) zu bewegen. Er erhdlt ei-
nen Bonus von +3 auf Schauspielerei,
wenn er diese Fertigkeit unterhaltend an-
wenden will bzw. den Versuch unter-
nimmt, andere Personen zu tuschen (z.B.
als Ablenkungsmanéver).

Beidhandigkeit

Der Charakter erhélt Vorteile beim Kampf
mit zwei Nahkampfwaffen. Er erlernt die
gleicheWeaffemit seiner zweiten Hand leich-
ter alsandere Charaktere (DetailssieheKa

pitel Kampf).

Chaméleon

Der Charakter kann seine Haut- und
Haarfarbe der Umgebung anpassen und
sich damit sehr gut tarnen. Er erhéltje nach
Umgebung einen Bonus auf Heimlichkeit
(\Verbergen) von +1 (Stadt) bis +5 (Ur-
wald). Menschen dirfen diese Fahigkeit
nicht wahlen.

Didaktik

Der Charakter ist besonders gut darin,
Wissen zu vermitteln. Er kann anderen Per-
sonen besser Fertigkeiten beibringen, dieer
selbst beherrscht. Er erhdt einen Bonusvon
+3 auf Rhetorik (Didaktik).

Dreidimensionales \erstéandnis

Der Charakter kann sehr exakt Entfer-
nungen und Abmessungen schétzen, die
Abweichung liegt bei hdchstens 1%. Ein
Psi-Anwender mit dieser Fertigkeit weil3
stets, in welcher Psi-RW sich sein Ziel be-
findet. Ein Charakter mit dieser Féhigkeit
héatte z.B. eine erhdhte Chance, wahrzu-
nehmen, daid er sich in einer holographi-
schen Umgebung befindet. Unabhéngig da-
von gibt diese Fertigkeit einen Bonus von
+1 auf Raumnavigation.

Durchhaltevermdgen

Der Charakter darf einen norma mif3-
lungenen Fertigkeitswurf (also keinen kriti-
schen MiRerfolg) ohne MW-Erhéhung wie-
derholen, selbst wenn er die Fertigkeit nicht
beherrscht. Nach diesem Zusatzversuchist
bei Bedarf eineweitere Wiederholung nach
normalen Regeln gestattet. Diese Féhigkeit
ist nicht anwendbar, wenn eine Wiederho-
lung nicht vorgesehen ist, also z.B. im
Kampf oder bei Psi-Fertigkeiten.

Explosive Schnelligkeit

Der Charakter besitzt eine hohe Schnell-
kraft und kann schneller beschleunigen als
andere Personen. Er erhdlt generell einen
Bonusvon +1 auf Laufen (Sprint). Aul3er-
dem wird der Wert SCH um fiunf erhoht,
wenn er sprintet (wasbismaximal einfache
TRK erlaubt ist). Dieser Bonus auf SCH
wird alerdingsjede Runde um einsverrin-
gert, biser Null betrégt.

Geschickte Finger

Der Charakter ist besonders geschickt mit
den Fingern und erhélt einen Bonusvon +2
auf Fingerfertigkeit.

Gluckspilz

Woiirfelt der Charakter einen Patzer, wird
das Ergebnis nicht um eine Milerfolgs-
kategorie verschlechtert. Allerdings kann
auch fir diesen Charakter ein Patzerwurf
niemalseinen Erfolg bedeuten.

Gute Reflexel, 11, 111

(Anderung) Der Charakter erhalt einen
Bonus von +1 pro Sufe auf die Reakti-
on und darf bei der Initiative nicht nur die
Zehner, sondern auch die Wurfergebnisse
bis zur Stufe dieser Fertigkeit weiter wir-
feln.

& Beispiel: Mit guten Reflexen der Stufe
Il erhélt der Charakter +3 auf die Re-
aktion und darf Einser, Zweier, Dreier
und Zehner bei der Initiative weiter
wirfeln.

Kurzschlafer

Der Charakter fuhlt sich nach vier Stun-
den Schlaf am Tag vallig erfrischt. Im Not-
fall (fur ein paar Tage) gentigen ihm sogar
zwei Stunden Schlaf pro Tag. Fur Nicht-
menschen gilt: Siebendtigen nur dieHélfte
an Ruhephase, welche fur ihre Rasse ty-
pisch ist.

Lernféhigkeit

Der Charakter erhélt einen LP bereits
dann, wenn er beim Lernwurf den MW ge-
nau erreicht.

Natirliche Waffen

(Anderung) Der Charakter verfigt iiber
eine Angriffsmdglichkeit (z.B. ausfahrbare
Krallen), welche im Nahkampf 2w+1
Schaden (plus Schadensbonus) anrichtet.
Im Einverstandnis mit dem Spielleiter dir-
fen auch ungewoéhnliche Angriffe wie
Schwanzschlag oder Séurespucke gewahlt
werden, allerdings nur mit geringer Reich-
weite und reduziertem Schaden. Menschen
durfen diese Fahigkeit nicht wahlen.

Orientierungssinn

Der Charakter erhélt einen Bonus von
+1 auf die Fertigkeiten Atlas und Raum-
navigation. Dartiber hinaus kann er sich
kaum verlaufen, daer sich Richtungen und
Wege optimal merken kann (in Stadten au-
tomatisch). In der Wildnis erhélt er einen
Bonus von +3 auf Wildnis (Orientierung).

Psi-Routine
Wenn der Charakter negative PP hat,
werden seine Psi-K osten nicht verdoppelt.

Psi-Uberladungsschutz
Der Charakter wird nicht durch Psi-Scha-
den betroffen, welcher durch Uberladungs-
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effektehervorgerufen wird (kritische Wider-
standswuirfe des Opfers, Anti-Psi-Felder).

Psi-Widerstand

Der Charakter darf seine Widerstands-
wrfe gegen Psi-Spriiche stets mit 3w statt
2w durchfihren. Zwei dieser Wirfel mis-
sen alerdings als ,, Hauptwirfel“ erkenn-
bar sein, damit sie zur Bestimmung eines
Patzers herangezogen werden konnen. Die
gleichen Regeln gelten fur eventuelleLern-
wirfe.

Reduzierte Blutung I, 1, I11

Friher Keine Blutung. Der Charakter ist
von Blutungen nur begrenzt betroffen. Die
Blutungsgrofie wird direkt nach Erhalt ei-
nes Treffers automatisch um die Stufe re-
duziert.

Schadensresistenz |, I, 111

Friher Naturliche Riistung. Jede Wunde,
dieder Charakter erhdt, wird um Stufe x 2
TP reduziert

Schlangenmensch
Der Charakter erhdlt einen Bonus von
+5 auf Akrobatik (Winden).

Schmer zunempfindlichkeit

Der Charakter darf nach Erhalt einer
Wunde den Auswirkungswurf mit 3w statt
mit 2w durchfihren.

Schnelle Regeneration |, 11
Der Regenerationswert jeder Wundewird
sofort nach Erhalt um die Stufe erhoht.

Sorachgenie

Der Charakter erhdlt anfangsalle Sprach-
stufen wieunter Bildung 20 (K apitel Fertig-
keiten: Sprachen) beschrieben sowie eine
weitere Spracheauf Stufe 11 + seinegeistige
Prioritét. Neue Sprachen kann er nach 24
Stunden in Hohe seiner geistigen Prioritét.

Simmenimitator

Der Charakter kann (nahezu) perfekt
Stimmen nachahmen. Er erhélt fur diese
Félle einen Bonus von +5 auf die Fertig-
keit Schauspielerei (Darstellung). Stim-
menimitatoren kdnnen auch gangige Tier-
stimmen nachahmen. Stimmen von Mit-
gliedern anderer Rassen sind schwerer zu
imitieren (hoherer MW).

Hort der Charakter eine Stimme, die er
imitieren mochte, mul er den ersten FW
gegen einen (meistens recht hohen) MW
durchfuhren. Bei Gelingen konnte er sich
die Stimme so gut einprégen, dal3 er bei
folgenden Versuchen nur gegen den halben
MW wiirfeln muf3, um die Stimme nachzu-
machen. Der Imitator kann allerdings nur
dauerhaft Stimmen imitieren, welcheer re-
gelméldig tibt, d.h. nach einer gewissen Zeit
wird eine nur einmal gebrauchte Stimme
wieder vergessen.

Talent 1, 11

Mit Stufe 1 dieser Féhigkeit kann sich
der Charakter eineweitere Sonderfertigkeit
aussuchen (nach den Ublichen Regeln). Mit
Stufe 2 kann der Charakter entweder zwei
weitere Sonderfertigkeiten wéahlen oder sai-
ne bestehende Sonderfertigkeit um eine Stufe
erhdhen. Er hat also dieWahl zwischen drei-
mal Fertigkeit +1 oder einmal Fertigkeit +2.

Unsterbliche Seele

Der Charakter verfugt Uber einen unsterb-
lichen Geist. Er kann nach seinem korperli-
chen Tod innerhalb von PSI Stunden einen
neuen (Klon) oder seinen alten (wiederher-
gestellten) Korper zurtickerhalten (je nach
Spielwelthintergrund). Nach dieser Frist ist
er alerdings unwiderruflich tot. Esist nicht
mdglich, dieunsterbliche SeeleineinenAnd-
roiden zu Uberfiihren und der Charakter kann
auch nicht gewaltsamin einen fremden K 6r-
per eindringen.

Verbesserte Psi-Auswirkungen
Der Charakter darf mit 3w statt 2w auf
der Tabelleflr Psi-Auswirkungen wirfeln.

Verbesserte Snne

Dieseangeborene Fertigkeit wirdin jeder
Kategorie angeboten. Bei der Auswahl die-
ser Fertigkeit kann der Charakter zwei Mo-
difikationen an seinen Sinnen vornehmen:
Zuerst kann er einen, zwel oder drei (jenach
Wurf) seiner Sinneauf den angegebenen Wert
setzen. Hat der Charakter keine niedrigeren
Sinne, bringt ihm dies nichts. Danach kann
er die Bonuspunkte beliebig auf die Sinne
verteilen. DasMaximumi st 25, wobel jeder
Sinnespunkt Uber 20 zwei der Verbesse-
rungspunkte verbraucht. Rassenspezifische
Boni oder Mali werden nach der Vergabe
von Bonuspunkten angewendet.

& Beigpiel: FUr einen menschlichen Cha-
rakter ergibt der Wurf eine 20 und der
Spieler entscheidet sich, die verbesser-
ten Sinne (3 x 18 +16) zu wéhlen. Er
hat derzeit die Sinne SEH 12, HRV 15,
GER 8, GSM 16, TST 6 und INT 17.
Zuerst setzt er SEH, HRV und TST
auf 18. Danach beschliefit er, die Seh-
kraft auf 20 zu erhohen, was bereits 2
der 16 Zusatzpunkte verbraucht. Dann
steigert er die Intuition auf 25, wasihn
dreizehn Punkte kostet (drei Punktebis
zum Maximalwert 20, danach zehn
Punkte, um auf 25 zu steigern). Der
restliche Punkt wird benutzt, um das
HRV auf 19 zu erhéhen.

Winterschlaf

Der Charakter kann seine Lebensfunk-
tionen auf ein Minimum reduzieren. Dies
wirkt for ihn anndhernd wie eine Kélte-
schlafkammer. Ein unerfahrener (oder ober-
fléchlicher) Beobachter kann den Charak-
ter flr tot halten.

& Beispid: EinNSC mit Winterschlaf wird
durch einen Treffer eines Charakters
schwer verwundet. Er beschlield, zusam-
menzubrechen und ,,sich tot zu stellen®.
DieFrageder Spidler,, Ist der tot?* soll-
teder Spidleiter mit einem sicheren,, Jd'
beantworten, auf3er sie untersuchen ihn
mit Medizin.

Zah

(Anderung) Der Charakter erhélt eine
Sufenerhéhung von +2 auf die Fertig-
keit Ausdauer.

Negative angeborene Fertigkeiten
Wurf _Fertigkeit Wert

8  Mangelnde Konzentration 11
Bluter |
Schlechte Regeneration |
Kurzatmig

7  Zwei linkeHande 13
Verwundbarer Punkt
Begriffsstutzig |

6  Tageszyklus 15
Untalentiert
Uberladungsanfalligkeit

5 Bluterll 17
Schlechte Regeneration 1
Fragiler Korper |

4 Ps-Anféligkeit 18
Schlechte Reflexe
Mangelnder L ebenswille

3 Begriffsstutzigll 19
Schmerzanfédligkeit
Epileptiker

2  Tolpatsch 20
Bluter I11
Fragiler Korper |1

Die negativen Fertigkeiten

Begriffsstutzig I, I1 (Wert 13, 19)
Der Charakter erhalt auf jeden Lernwurf
die Stufe seines Nachteils addiert.

Bluter I, II, 111 (Wert 11, 17, 20)

Der Charakter ist von Blutungen wesent-
lich stérker betroffen. Die Blutungsgrofze
wird direkt nach Erhalt enes Treffers auto-
matisch um die Stufe erhéht. Bluter diirfen
die positiven angeborenen Fertigkeiten Un-
sterbliche Seele, Schadensresistenz,
Schmer zunempfindlichkeit, Reduzierte Blu-
tung, Schnelle Regeneration oder Z&h nicht
wahlen.

Epileptiker (Wert 19)

Ein Epileptiker steht sténdig vor der
Gefahr, einen Anfall zu bekommen. Immer
wenn ein epileptischer Charakter eine Dop-
pel-Null (also Zwanzig) bei einem FW
wiurfelt, betrifft ihn ein Anfall, welcher
[1w] Minuten andauert. Der betroffene FW
wird noch komplett durchgeftihrt und hat
normale Auswirkungen, sofern es sich um
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sofortige Handlungen handelt (Angriff, Psi-
Einsatz usw.). Aufrechterhaltene Psi-Spri-
che brechen sofort danach zusammen, der
Charakter verliert die Kontrolle tber ein
Fahrzeug oder wird aus einem Computer-
system (Atlas) hinausgeworfen.

Wirfelt der Epileptiker beim FW die
Doppel-Null zweimal hintereinander, ist
der Anfall so schlimm, dal? eine Beruhi-
gung nur unter &rztlicher Kontrolle in ei-
nem Krankenhaus (oder ruhiger Umgebung)
madglich ist. Eine dreimalige Doppel-Null
flhrt zum sofortigen Tod des Charakters.

Fragiler Korper I, 11 (Wert 17, 20)

Friher Glasknochen. Wenn der Charak-
ter eineWunde erhdlt, wird diese sofort um
[1w]/2 (abgerundet, Stufel) bzw. [1w] (Stu-
fell) TPvergroRRert. Charaktere mit diesem
Nachteil dirfen die positiven angeborenen
Fertigkeiten Unsterbliche Seele, Schadens-
resistenz, Schmer zunempfindlichkeit, Redu-
Zierte Blutung, Schnelle Regeneration oder
Z&h nicht wéhlen.

Kurzatmig (Wert 11)

Der Charakter erhdlt -2 auf die Fertigkeit
Ausdauer. Die positiven Eigenschaften
Durchhaltevermbgen, Zah und Explosive
Schnelligkeit sind nicht wéhl bar.

Mangelnde Konzentration (\Wert 11)

Der Charakter verliert schnell dieLust an
ener Aufgabeund kannsich nicht konzentrie-
ren. Er hat normalerweise keinen Wieder-
holungswurf bei FW. In (fir ihn) extrem le-
bensgefahrlichen oder wichtigen Situationen
darf er den FW wiederholen, alerdings mit
einer MW-Erhdhung von vier. Die positi-
ven angeborenen Fertigkeiten Durchhalte-
vermdgen und Didaktik sind nicht wéahlbar.

Mangelnder Lebenswille (Wert 18)

(Anderung) Der Charakter stirbt bei -40
TP sofort. Die positiven angeborenen Fer-
tigkeiten Ungterbliche Seele, Reduzierte Blu-
tung, Winterschlaf und Schadensresistenz
sind nicht wahlbar.

Psi-Anfalligkeit (Wert 18)
(Anderung) Der Charakter hat nur ei-
nen w bei seinen Psi-Widerstandswiirfen

(ebenso der Lernwurf). Eine Einsist ein
Patzer . Die positiven angeborenen Fertig-
keiten \erbesserte Psi-Auswirkungen, Psi-
Routine, Psi-Widerstand und Psi-Uberla-
dungsschutz sind nicht wéhlbar.

Schlechte Reflexe (Wert 18)

Der Charakter darf bei Reaktionswiirfen/
Initiativen die Null (also die Zehn) nicht
weiter wirfeln. Modifikationen durch Re-
flexverstérker haben aber eine ganz norma-
leWirkung. Diepositive angeborene Fertig-
keit Gute Reflexe darf nicht gewahlt wer-
den.

Schlechte Regeneration I, 11 (Wert 11, 17)

Bei jeder Wunde des Charakterswird der
Regenerationswert sofort nach Erhalt um
die Stufe reduziert. Charaktere mit diesem
Nachteil durfen die positiven angeborenen
Fertigkeiten Schadensresistenz, Schmerz-
unempfindlichkeit, Reduzierte Blutung,
Schnelle Regeneration oder Z&h nicht wah-
len.

Schmer zanfalligkeit (Wert 19)

Samtliche Verletzungsauswirkungswiirfe
des Charakters werden nur mit einem w
durchgefuhrt. Die positiven angeborenen
Fertigkeiten Schmerzunempfindlichkeit,
Schadensresistenz und Z&h sind nicht wahl-
bar.

Tageszyklus (Wert 15)

Der Charakter hat einen festen, nicht be-
einfluRbaren Tageszyklus, welcher ihn zu
bestimmten Zeiten hilflos macht. Er fallt
nach 20 Stunden Aktivitét in einen acht-
stundigen komattsen Zustand (oder eine
Verpuppung, Verwandlung, Zustandsinde-
rung). Die Zeitspanne ist variierbar, sollte
aber folgende Bedingungen erfiillen: Der
Komazustand mufd mindestens ein Drittel
des Wachzustands betragen und die Zy-
kluszeit sollte nicht 24 Stunden betragen.
Menschen dirfen diese negative Eigenschaft
nicht wahlen, menschenahnliche aber wohl.
Die positiven Eigenschaften Kurzschlé&fer
und Winter schlaf sind nicht wahl bar.

Tolpatsch (Wert 20)

Der Unglicksrabe unter den Charakte-
ren. Fur ihn bedeutet nicht nur die Dop-
pel-Eins einen Patzer, sondern auch jede
Drei (Eins-Zwel) bei einem FW. Vorteil: Die
gleiche Regel gilt auch fir Lernwirfe. Die
positiven Eigenschaften Gluckspilz und
Geschickte Finger sind nicht wéahlbar.

Uberladungsanfalligkeit (Wert 15)
Samtlicher Psi-Schaden durch Uberla-
dungen wird um einen [w] erhéht. In Anti-
Psi-Feldern erhélt der Charakter sogar ei-
nen [w] Schaden nach PSI Minuten, selbst
wenn er nicht aktiv zaubert. Die positiven
angeborenen Fertigkeiten Verbesserte Psi-
Auswirkungen, Psi-Widerstand und Psi-
Uberladungsschutz sind nicht wahlbar.

Untalentiert (Wert 15)

Der Charakter hat eine Sonderfertigkeit
weniger als normal fur seine Spezies ub-
lich. Die positiven angeborenen Fertigkei-
ten Talent, Bauchredner, Beidhéandigkeit,
Didaktik, Dreidimensionales \erstandnis,
Explosive Schnelligkeit, Geschickte Finger,
Orientierungssinn, Schlangenmensch,
Simmenimitator und Z&h sind nicht wahl-
bar.

Verwundbarer Punkt (Wert 13)

Der Charakter wird automatisch bewul-
|os, wenn er exakt an einer bei der Auswahl
definierten Trefferzone zwischen 6,6 und
9,9 (Rumpf, Seite) getroffenwird und min-
destens ein Schadenspunkt durchgeht. Die
Bewul3tlosigkeit dauert die WundgrofRe in
Runden an. Die positiven angeborenen Fer-
tigkeiten Schmerzunempfindlichkeit und
Schadensresistenz sind nicht wéhlbar.

Zwei linke Hande (Wert 13)

Der Charakter kann keine zweihandigen
oder zwei einhandige Waffen benutzen. Er
erleidet bei der Auslibung von Aufgaben,
fur die er unbedingt beide Hande benttigt,
Abziige (Ublicherweise -2). Die positiven
angeborenen Fertigkeiten Beidhéndigkeit und
Geschickte Finger sind nicht wéahlbar.
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