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Ruch (m/akcja)		Skok�Czołganie się: 	1	Pionowo: 0,6�Chód: 		5	W przód: 1�Sprint: 		10	Z rozbiegu: 5�Pływanie: 	1(2)	Rzut: 45m (1kg)





Zmysly�Chemiczny:	-1	Dotyk:	 	0�Słuch: 		1	Wzrok: 		0�Intuicja: 	0





Archetyp�Rasa: Modi (Superczłowiek)�Poziom mocy: mieszany�Wiek: 21, Wzrost: 160, Waga: 48�Urodzony: 2178�





Cechy podstawowe�Muskulatura: 	-1	Świadomość:	0�Kondycja: 	3	Intelekt: 	3�Zwinność: 	0	Prezencja: 	4�Zręczność: 	1	Wola: 		0





Cechy poboczne�Wytrzymałość: 	3	Siła:		1�Refleks: 	0	Odporność: 	1





DRU ARAMEZ�





Biomodyfikacje�Ulepszone natlenianie krwi: 	Kondycja +1, Wytrzymałość +1, wstrzymanie oddechu na 10 minut�Symbionty odpornościowe:	Kondycja +1, zdrowienie 2x szybsze, odporność na promieniowanie�Wszczepiony translator:	Zaprogramowany Interspec, Hiszpański, Niemiecki�Neurozłącze:			Bonus +2 do testów akcji poprzez neurozłącze, bonus +2 do inicjatywy�Odporność na trucizny:		Odporność na większość toksyn pokarmowych, roślinnych i zwierzęcych





Walka			Inicjatywa (Refl+5) TR 5 (vs 2k10)�Unik = Refl+5 (5)			Pancerz (2): Pancerz lekki osobisty�Blok = Zręcz + W.Wręcz (3)		Parowanie=Zręcz+B.Biała (2)	Obrażenia W.Wręcz (1)�Cios = Zręcz + W.Wręcz (3)		Pchnięcie=Zręcz+B.Biała (2)	Obrażenia B. Biała (3)�Kopnięcie = Zwinn+W.Wręcz (2)	Rzut = Zwinn+W.Wręcz (2)�Trzymanie = Zwinn+W.Wręcz (2)	Pistolety: TR 5 (vs 2k10)		Karabiny: TR3 (vs 2k10)





Predyspozycje:�Wyjątkowe: Kultura, Komunikacja�Nadzwyczajne: Administracja, Obsługa broni, Pojazdy, Fortele





Zestawy zawodowe:�Pochodzenie: Mars�Tło postaci: Korporacje, Kosmos�Pakiety zawodowe: ekspert Handel (kupiec),nowicjusz Służby porządkowe





Umiejetnosci (k)


(2)Administracja: Biurokracja 6, Ekonomia 5, Prawo 5, Zarządzanie 4�(1)Atletyka: Obycie z wodą 4, Swobodne spadanie 2�(1)Walka: Broń biała 1, Walka wręcz 2�(3)Komunikacja: Angielski (mars) 9, Negocjacje 5, Perswazja 5, Pisanie 2�(3)Kultura: Życie w koloniach 3, Korporacje (Bloom Family) 6, Życie w kosmosie 5, Ulica 1, Tubylcy Posejdona 1�(2)Obsługa broni: Pistolety 4, Karabiny 2�(1)Medycyna: Medycyna sądowa 1�(1)Nauki fizyczne: Astronomia 1�(1)Podstępy: Śledzenie 1�(2)Fortele: Przekupstwo 1, Gadka 4, Fałszowanie dokumentów 1�(1)Sztuka przetrwania: Nawigacja 1, Orientacja 1�(1)Technika: Komputery 5, Kontrola uszkodzeń 2, Elektronika 2, Mechanika 3, Zdalna obsługa 1�(2)Pojazdy: Prowadzenie 6, Pilotowanie 3





(((((( 	Lekkie (-1) �(((((( 	Poważne (-2), Test odp. szok �((((((	Krytyczne (-3), Test traumy i Test odp. szok.�Szok 2k10 vs Wola+5 (5) (-kary)�Trauma 2k10 vs Kond+5 (8) (-kary)





Hardware�Elektronika: GPS naręczny�Pływanie: water sock�Uzbrojenie: Lekki pancerz osobisty, nóż, pistolet kieszonkowy�Survival: maska ratunkowa, pasta katalizująca, odstraszacz owadów, pled solarny, destylator solarny, �Medyczne: Bloker urazowy,�





Wykonywanie testu�Trudność testu = poziom umiejętności + poziom atrybutu�Modyfikacje: 	Bardzo łatwa +5 	Łatwa +3 	Rutynowa +1 	�Przeciętna +0 	Skomplikowana -1	Trudna -3	Bardzo trudna -5





Charaketr�Cel: Osiągnięcie sukcesów handlowych na Posejdonie�Wybór gracza: Marzy o życiu z delfinami�Nastawienie: Pełna energii�Profil: Handlowiec negocjator





Uzbrojenie�Broń			Strzał	Mag.		Bezp .	Krótki	Średni	Daleki		Obrażenia�Nóż			-	-		-	-	-	-			2�Pistolet kieszonkowy	3	12		5m	10m	25m	40m			5�








