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Ruch (m/akcja)		Skok�Czołganie się: 	1	Pionowo: 0,75 (0,6)�Chód: 		5	W przód: 1,25 (1)�Sprint: 		10	Z rozbiegu: 6 (5)�Pływanie: 	1(3)	Rzut: 65m (1kg)





Zmysly�Chemiczny:	3	Dotyk:	 	3�Słuch: 		3	Wzrok: 		3�Intuicja: 	3





Archetyp�Rasa: Modi (Superczłowiek)�Poziom mocy: mieszany�Wiek: 18, Wzrost: 185, Waga: 100�Urodzony: 2181�





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





Cechy poboczne�Wytrzymałość: 	3	Siła:		 3�Refleks: 	2	Odporność: 	2





JAMES LUM�





Biomodyfikacje�Ulepszone natlenianie krwi: 	Kondycja +1, Wytrzymałość +1, wstrzymanie oddechu na 10 minut�Symbionty odpornościowe:	Kondycja +1, zdrowienie 2x szybsze, odporność na promieniowanie�Widzenie teleskopowe:		Powiększanie obrazu x5, Bonus +2 do testów obserwacji z odległości�Neurozłącze:			Bonus +2 do testów akcji poprzez neurozłącze, bonus +2 do inicjatywy�Inhibitor bólu:			Ignorowanie lekkich obrażeń, -1 do kary za obrażenia poważne i krytyczne





Walka			Inicjatywa (Refl+5) TR 7 (vs 2k10)�Unik = Refl+5 (7)			Pancerz (3): Ciężki pancerz osobisty (-1 Zwinność)�Blok = Zręcz + W.Wręcz (7)		Parowanie=Zręcz+B.Biała (7)	Obrażenia W.Wręcz (3)�Cios = Zręcz + W.Wręcz (7)		Pchnięcie=Zręcz+B.Biała (7)	Obrażenia B. Biała (6)�Kopnięcie = Zwinn+W.Wręcz (4/3)	Rzut = Zwinn+W.Wręcz (4/3)�Trzymanie = Zwinn+W.Wręcz (4/3)	Pistolety: TR 7 (vs 3k10)		Karabiny: TR12 (vs 3k10)





Predyspozycje:�Wyjątkowe: Sztuka Przetrwania, Obsługa broni�Nadzwyczajne: Uzbrojenie wojskowe, Walka, Atletyka, Podstępy





Zestawy zawodowe:�Pochodzenie: Mars�Tło postaci: Korporacje, Kosmos�Pakiety zawodowe: ekspert Wojskowość (piechota),nowicjusz Sztuka przetrwania





Umiejetnosci (k)


(1) Administracja: Biurokracja 2, Ekonomia 1, Zarządzanie 1�(2) Atletyka: Obycie z wodą 4, Swobodne spadanie 2, Spadochroniarstwo 3, Rzucanie 5�(2) Walka: Broń biała 3, Walka wręcz 3�(1) Dowodzenie: Przywództwo 3, Strategia 3, Taktyka 3�(1) Komunikacja: Angielski (mars) 5, Negocjacje 1�(1) Kultura: Korporacje (Bloom Family)3, Organizacje wojskowe 5, Życie w kosmosie 5�(3) Obsługa broni: Pistolety 3, Karabiny 8�(1) Nauki biologiczne: Botanika 1, Zoologia 1�(1) Medycyna: Pierwsza pomoc 4�(2) Uzbrojenie wojskowe: Broń ciężka 5�(1) Nauki fizyczne: Astronomia 1, Meteorologia 1�(2) Podstępy: Ukrywanie się 3, Skradanie się 3�(3) Sztuka przetrwania: Wędkowanie 2, Zdobywanie pokarmu 3, Wspinaczka 3, Nawigacja 1, Orientacja w terenie 5, Tropienie 2�(1) Technika: Komputery 3, Kontrola uszkodzeń 2, Ładunki wybuchowe 3, Elektronika 2, Mechanika 2, Zdalna obsługa 3�(1) Pojazdy: Prowadzenie 2, Pilotowanie 2





(((((( 	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: płetwy smart�Uzbrojenie: Ciężki pancerz osobisty, nóż diamentowy MacLeod, pistolet, karabin, snajperka�Survival: drut tnący, mik rozwój polimerowy, maska ratunkowa, pasta katalizująca, odstraszacz owadów, pled solarny, destylator solarny, namiot ratunkowy, �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: zostać Szeryfem GEO na Posejdonie�Wybór gracza: Nie zna się na żartach, traktuje poważnie to co mówią inni.�Nastawienie: Zdyscyplinowany�Profil: Żołnierz, komandos





Uzbrojenie�Broń			Strzał	Mag.		Bezp .	Krótki	Średni	Długi		Obrażenia�Nóż diamentowy	-	-		-	-	-	-			3�Pistolet Comando Elite	3	20		10m	18m	40m	125m			8�Karabin szturmowy	3(5)	100		15m	75m	150m	500m			8/11�Karabin snajperski	3	30		15m	100m	250m	750m			9








