Name: Jack Riggs Beruf:  Spieler - Schurke
Spieler: Spezies: Mensch
Stérke Ge;v;r:dt- Intelligenz List Wll(lrlgpts- Charisma
2 3 2 3 2 3 110
Gesamt Aktuell
Wunden Erschépfung Verteidigung Absorption
12 12 3
Limit Aktuell Limit Aktuell Nahkampf Fernkampf Starke + Ristung
Fahigkeit Beruf? Rang Wiirfel Fahigkeit Beruf? Rang Wiirfel
Astronavigation (In) 0 00 Tauschung (Li) X 1 OO0
Athletik (St) 0 o9 Uberleben (Li) 909
Charme (Ch) X 1 OO0 Verhandeln (Ch) 1 OO0
Computertechnik (In) 1 X Wachsamkeit (Wi) X 1 00
Coolness (Ch) X 2 OO Wahrnehmung (Li) X 1 OO0
Disziplin (Wi) 00 Widerstandskraft (St) 0 00
Einschichterung (Wi) 00 Wissen (In) 0 00
Fihrungsqualitat (Ch) 009
Heimlichkeit (Ge) 0090 Kampf Beruf? Rang Wiirfel
Infiltration (Ge) X 1 XX Artillerie (Ge) 0 0090
Korperbeherrsch. (Ge) 0 0090 Handgemenge (St) 0 00
Mechanik (In) 00 L. Fernkampfwaffe (Ge) X 1 OO0
Medizin (In) 00 Nahkampfwaffe (St) 0 00
Pilot (Ge) X 009 S. Fernkampfwaffe (Ge) 0 0090
StraRenwissen (Li) X 1 OO0
Waffe Fertigkeit Reichweite Schaden Wirfel Kritisch
Leichter Blaster L. Fernk Mittel 5+ 3% 000 QO
Betdubungsmodus
Fauste Handg. Nahkampf 2+3% (00 QOO
Ausristung Anmerkungen
Datenpad Tablet-PC; kann Daten verarbeiten und auf Computersysteme zugreifen
2 Stimpacks Kann in einem Mandver benutzt werden, um bei einem Lebewesen 4 Wunden zu heilen

— verbraucht sich nach einer Anwendung

Kommunikator

Stellt eine Verbindung zu den Kommunikatoren der anderen her

Verstarkte Kleidung

Absorption 1, bereits eingerechnet

Sabacc-Deck

Zum Spielen von Sabacc

Talent Rang
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Kosten Beschreibung




SCHMUGGLER

Berufsfertigkeiten: Charme, Coolness, Infiltration, Pilot (Weltall), StraRenwissen, Tauschung, Wachsamkeit,
Wahrnehmung, leichte Fernkampfwaffen

Verhalten » Reaktion »
Du erhaltst +1 auf dein Fur jeden Rang in Einmal pro Runde Du kannst pro Rang in
Erschopfungslimit  pro diesem Talent kannst kannst du eine Waffe diesem Talent 1
Rang in Starrsinn. 5 | du bei Wirfen auf| 5 | oder einen griffbereiten | 5 | Erschdpfung
Tauschung oder Gegenstand als hinnehmen, um bei
Infiltration je [ | Nebenaktion ziehen Initiativewirfen eine
entfernen. oder wegstecken. gleiche Anzahl an 3k
zusatzlich zu erhalten.
Geheime Verschlage wrs s Uberzeugendes
Dein Fahrzeug/ Du erhaltst +2 auf dein Fir jeden Rang in Wenn du einen Gegner
Raumschiff oder Wundenlimit pro Rang diesem Talent kannst angreifst, der selbst in
Gegenstand hat in Zahigkeit. du bei Wirfen auf diesem Kampf noch
geheime Verschlage, in 10 10 Tauschung oder 10 nicht gehandelt hat,
denen du Objekte bis Infiltration je [ ] erhéltst du dafir einen
zu einer Last gleich entfernen. O.
den Ré&ngen in diesem
Talent schmuggeln
kannst.
Talentierter P, Blitzschnelle
Einmal pro Soielsitzung Du erhaltst +2 auf dein Du kannst pro Rang in 1x pro Runde kannst
kannst du einen Wurf Wundenlimit pro Rang diesem Talent 1 du als Mandver 1
auf Charme oder in Zahigkeit. Erschépfung Erschépfung erleiden,
Téauschung nochmals | 15 15 | hinnehmen, um bei | 15 | um die Schw. aller
warfeln. Initiativewlrfen eine Fernangriffe gegen
gleiche Anzahl an 3k dich bis Beginn deiner
zusatzlich zu erhalten. nachsten Runde 1

Stufe aufzuwerten.




SABACC-REGELN

Die folgenden Regeln kdnnen benutzt werden, um
eine Runde oder Hand Sabacc, einem beliebten
Kartenspiel in der Galaxie, darzustellen. Dabei
versucht jeder Spieler mit einer Hand aus 76
Chipkarten — die aber im Laufe des Spiels ihre
Versionen ins Positive oder Negative verdndern
kénnen, bis sie gespielt werden — +/-23 Punkte zu
erreichen.

1. Der Tisch einigt sich auf einen Einsatz, jeder
Spieler zahlt dies in einen Topf.

2. Es wird eine Anzahl an Runden bestimmt,
welche das jeweilige Spiel lauft — in dieser
Zeit werden die 3% und Y angesammelt.

3. Seine Coolness-Fertigkeit stellt den Basis-
Wirfelvorrat des Spielers dar. Méchte er
betriigen, so kann er stattdessen Tauschung,

Infiltration oder Computertechnik verwenden,
die Schwierigkeit wird aber hierbei um eins
aufgewertet.

Die Anzahl an ¢ wird je nach
Schwierigkeitsstufe des Spiels wie auch
Begabung der Mitspieler festgelegt.

Der Spieler macht seinen Wurf und lasst ihn
liegen. Danach wiirfelt er einen (), um die
Wandlung der Karten darzustellen. Fir jedes
@ wird ein £} und ein 3% in ein & und ein Y
umgewandelt. Fur jedes O wird ein {8} und
ein £} in ein 'Y und ein 3% umgewandelt.

Bei Y verliert der Spieler seinen Einsatz, bei
einem 3% gewinnt er den Grundeinsatz und fir
jeden zuséatzlichen 3% noch den Einsatz eines
anderen.

(9} Der Charakter gewinnt 1 Erschopfung zuriick, da sich die Wertigkeit seiner Karten plotzlich zu

seinen Gunsten andern.

22 Der Charakter erhalt durch seinen Bluff einen [J auf seinen nachsten Wurf.

QP Er kann den Gegner gut einschatzen, die Schwierigkeit des Charakters bei seinem nachsten Wurf
wird um 1 Stufe abgewertet.

® Der Charakter enthillt eine positive oder negative 23 und gewinnt nach Entscheidung des
Spielleiters den gesamten Topf.

K Der Held erleidet 1 Erschopfung, da sich die Wertigkeit seiner Karten plétzlich a&ndern und er sich
eine neue Strategie ausdenken muss.

8340 Der Charakter fallt auf den Bluff eines Gegners herein und erhalt ll auf seinen nachsten Wurf.

{5y 45} 40 Der Held verliert die Konzentration, die Schwierigkeit des nachsten Wurfs wird um eine Stufe
aufgewertet.

\/) Wenn der Held ehrlich gespielt hat, so hat er alle Chips verloren oder sonst wie sein Spiel verpatzt,

so dass er nicht mehr mitspielen darf. Falls er betrogen hat, fliegt der Schwindel auf und er wird

aus dem Spiel ausgeschlossen (und mdglicherweise im Anschluss verprugelt).




