Legenbe

Neben den iiblichen Genesys-Symbolen benut-
zen diese Karten einige zusitzlich Symbole.

§e Rang des hier definierten Talents oder
Wert der hier definierten Qualitit.
Talente mit Rang sind auch entsprechend
in ihrer Kopfzeile markiert.

§Name Dein Rang oder Wert in dem Talent, der
Fertigkeit, oder der Eigenschaft mit dem
gegebenen Name.

T  Aufwerten. Bezicht sich entweder auf ei-
ne Erschwernis oder eine Fahigkeit.

+  Fiige eine Qualitit oder Wiirfel hinzu, er-
hohe eine Erschwernis, usw.

S.  Seitenzahl im Mass-Effect-Setting.

S. BR Seitenzahl im Genesys Basisregelwerk.

Begrenzt nutzbar: einmal pro... BS3IIZaes

@ Begegnung  C' Runde P Zug

W Aktion & Manéver

4 spontan 3% aufierhalb der Reihenfolge
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Kampr: WeRTe

Polster: Reduziere erlittenen Schaden um diesen
Wert. Dein Basiswert entspricht fMuskeln. Er
kann mit Riistung und manchen Effekten erhoht
werden.

Abwehr: Gegner erleiden W auf ihre Angriffe in
Hohe deines Abwehrwerts fiir die genutzte Waf-
fenklasse (Nah- oder Fernkampf). Deine Basis-
Abwehr ist 0 und kann mit Riistung und manchen
Effekten erhoht werden.

Wunden: Deine Wunden deine Schwelle iiber-
schreiten, erleidest du eine kritische Verletzung
und bist kampfunfihig. Heile mindestens bis
zur Schwelle, um wieder zu agieren. NSCs sind
iiblicherweise besiegt, wenn ihre Wunden ihre
Schwelle {iberschreiten.

Stress: Wenn du Stress iiber deine Schwelle erlei-
dest, bist du kampfunfihig. Erhole dich mindes-
tens bis zur Schwelle, um wieder agieren zu kon-
nen.

Stress kann am Ende eines Kampfes abgebaut wer-
den, und verschwindet mit einer Rast.



Kampr: MANOVER

Du hast jeden Zug ein freies Mandver, und
nicht mehr als zwei pro Zug. Du kannst das
zweite Manover durchfiihren, indem du 2 Stress
erleidest, AA ausgibst, oder mit anderswo be-
schriebenen Methoden.
Zielen
o Erhalte O auf den nichsten Angriffswurf,
oder OO wenn du zwei Mal zielst.
e Ziele auf einen getragenen Gegenstand oder
ein Korperteil. Der Angriff hat BB, oder B
wenn du zwei Mal zielst.

Unterstiitzen

Gib einer Verbiindeten O auf deren nichste
Probe in ihrem Zug.

Abwehrhaltung
+1 Nahkampfabwehr bis zum Ende deines
nichsten Zuges, aber M auf alle Kampfproben.

Interagiere mit der Umgebung
* Bewege einen groflen Gegenstand.
o Offne oder schlieffe eine Tiir.
¢ Geh in Deckung: +1 Fernkampfabwehr
(oder mehr je nach Deckung). Du behiltst
sie, solange du in Deckung bist.
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Kampr: MANOVER

Ausriisten
e Ziche eine Waffe, stecke sie weg oder lade
sie nach. Nachladen bendtigt Thermalclips.
® Hole etwas aus dem Rucksack oder
verstaue es.

Auf- oder Absteigen

Steige auf ein gezihmtes oder trainiertes Tier,
steig in ein Fahrzeug ein, bemanne einen
Schiefistand, usw.

Bewegen

® Distanz verindern: Ein Mandver, um
zwischen kurz und mittel zu wechslen; zwei
von mittel zu weit oder weit zu extrem.

¢ Gehe in den Nahkampf: Der Gegner muss
in Kurzdistanz sein.

® Lose dich aus dem Nahkampf: Natig,
bevor du dich frei bewegen kannst, wenn
du gerade im Nahkampf bist.

® Bewegung innerhalb von Kurzdistanz.

Fallen lassen oder aufstehen
Wenn du liegst, erleiden alle Fernkampfangriffe
gegen dich M, aber alle Nahkampfangriffe 0.
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KampF: AKTIONEN
Du hast eine Aktion pro Zug.

In Manéver umwandeln
Zihlt zu den zwei Mandvern pro Zug.

Eine Fihigkeit verwenden
Ensprechend der Fihigkeit / Talent.

Eine Fertigkeitsprobe ablegen
Fiihre eine Aktion aus, die eine Fertigkeitspro-
be verlangt (ausgeschlossen Kampf).

Einen Nahkampfangriff ausfiithren
Raunfen oder Nabkampf gegen Mittel(¢9).

Einen Fernkampfangriff ausfithren
Wiirtle eine Fern-Fertigkeit gegen eine Er-
schwernis abhingig von der Distanz:
Kurz Leicht(4) Weit Schwer (¢ 4 4)
Mittel Mittel(49) Extrem Kithn(¢$44)

Im Nahkampf mit einem Gegner gelten folgen-
de Modifikatoren:

® +¢ mit einer einhindigen Waffe

® +49¢ mit einer zweihindigen Waffe

™5



KamprF: BENUTZUNG VON A / &

?  Waffe: Qualititen oder der Kritisch-Wert
A Regeneriere 1 Stress.
Gib der nichsten Verbiindeten O.
Entdecke ein wichtiges Detail.

AA Fiihre ein freies Manover aus.

/® Ziel +M oder eine Verbiindete +0.
AAA Abwehr des Ziels © bis Ende der Runde.

/® Ignoriere Umgebungserschwernisse  bis
zum Ende deines nichsten Zugs.

Blockiere den Gegner oder einen seiner Ge-
genstinde, anstatt Schaden zuzufiigen.

Erhalte +1 Nah- oder Fernabwehr bis Ende
deines nichsten Zugs.

Ziel lisst eine Waffe fallen.

® Ziel: T Erschwernis fiir nichste Probe.
1 Fahigkeit fiir Probe eines Verbiindeten.
Fiihre eine entscheidende Aktion durch.
Freies Manover beim Initiative-Check.

@® Zerstore ein Ausriistungsstiick des Ziels.
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KamMPF: AUSWIRKUNGEN VON & / &

& Charakter erleidet 1 Stress.
or &

Charakter verliert die Vorziige eines Ma-
novers.

A& Ein Gegner kann sofort ein spontanes Ma-
or ® ndver als Antwort auf die Probe durchfiih-
ren.

Das Ziel erhilt O fiir die nichste Probe.

Der Charakter oder ein Verbiindeter erlei-
det M fiir die nichste Aktion.

&8a Der Charakter fillt auf den Boden.

O ® Der Charakter gibt den Gegnern einen ent-
scheidenden Vorteil.

® Die Waffe des Charakters hat keine Muniti-
on mehr und kann bis zum Ende des Kamp-
fes nicht mehr verwendet werden.

Werte die Erschwernis der nichsten Pro-
be des Charakters oder einer Verbiindeten
auf.

Das Werkzeug oder die Nahkampfwaffe,
die der Charakter verwendet, erleidet Scha-
den.
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KaMmPF: STATUSEFFEKTE

Die folgenden Statuseffekte dauern iiblicherwei-
se bis Ende des nichsten Zugs des betroffenen
Charakters an, und enden am Ende der Begeg-
nung.

Erstarrt: Du kanst keine Aktionen ausfithren und
sie auch nicht in Manéver umwandeln.

Bewegungsunfihig: Du kannst keine Manover
ausfiithren.

Desorientiert: +M aus alle Proben.

BelbHANDIGER KaMPF

Du kannst zwei Waffen nach Mafigabe der
Spielleitung fithren. Dann attackierst du mit
einer kombinierten Attacke.

Wihle fiir die Probe eine Primirwaffe, dann
nutze jeweils die schlechteste der involvierten
Eigenschaften und Fertigkeiten.

Wihle die hohere Schwierigkeit deiner Waffen
gegen das gewihlte Ziel, und erhohe sie einmal.
Bei Erfolg trifft deine Primirwaffe. Du kannst
AA oder @ ausgeben, um auch mit der Sekun-
dirwaffe zu treffen. Du kannst die Qualititen
jeder Waffe, die trifft, aktivieren.
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Kampr: Hellung

Natiirliche Ruhe

Heile eine Wunde und allen Stress mit einer
Nacht Schlaf. Ruhe eine Woche aus, um eine
Widerstands-Probe gegen die Schwere einer kri-
tischen Verletzung (S. 115 BR) abzulegen. @
kann dann eine zusitzliche Verletzung heilen.

Medizinische Versorgung
Du kannst Medizin zur Heilung benutzen:

<= Hilfte der Wundschwelle Leicht(4)
> Hilfte der Wundschwelle Mittel(9)
Uber der Wundschwelle Schwer(¢49)
Kritische Verletzung Schwere

+ 949 wenn du dich selbst heilst. +4 wenn du
keine medizinische Ausriistung hast.

Schmerzmittel
Verabreichung ist ein Mangver. Die erste Dosis
heilt 5 Wunden, die zweite 4, usw.

Stress

Lege nach einer Begegnung eine einfache Diszi-
plin- oder Cool-Probe ab und heile % Stress.
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GeGeNSTANDE: ALLGEMEIN
Alle Waffen haben folgende Werte:

Grundschaden: Minimaler Schaden, den diese
Waffe verursacht. Jeder % der Kampfprobe gene-
riert einen Zusatzschaden.

Kritischer Wert: Beziffert die Menge an A, die be-
notigt wird, um mit dieser Waffe einen kritischen
Treffer zu landen. Mehrfachauslésungen addieren
+10 zum Wurf auf die Verletzungstabelle.

Distanz: Maximale Distanz, auf der diese Waffe
benutzt werden kann.

Spezial: Liste der Waffenqualititen. Diese geben
der Waffe zusitzliche Eigenschaften oder lassen
dich Effekte ausldsen.

Ein beschidigter Gegenstand gibt dir einen
Nachteil bei Benutzung. Abhingig vom Ge-
genstand kann die Reparatur mit Mechanik oder
einer Wissen-Fertigkeit durchgefiihrt werden.

Schaden Reparieren Nachteil

Gering Leicht(9) Erleide m
Moderat Mittel(#4) + Erschwernis
Stark Schwer(#44) Unbenutzbar
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GeceNsTANDE: QUALITATEN

Passive Qualititen applizieren ihren Effekt au-
tomatisch. Aktive Qualititen miissen mit AA

aktiviert werden (Ausnahmen méglich), setzen
einen Treffer voraus, treffen ein Ziel pro Akti-
vierung, und kénnen dasselbe Ziel nicht mehr-
fach treffen, sofern nicht anders angegeben.

Genau (Passiv): Erhalte O X fJo.

Automatik (Aktiv): Zusitzlicher ¢ wenn genutzt
(ausschaltbar). Kann mehrfach aktiviert werden,
um einen zusitzlichen Treffer zu landen.

Sage mehrere Ziele vor der Probe an, um verschie-
dene Ziele zu treffen. Wiirfle gegen das Ziel mit
héchster Schwierigkeit/Abwehr.

Knall (Aktiv): Alle Charaktere nahe dem Ziel
werden getroffen mit (o + %* Schaden. Kann bei
Fehlschuss fiir AAA aktiviert werden und trifft
dann auch das urspriingliche Ziel.

Durchbrechen (Passiv): ~Panzer X (e

Anziinden (Aktiv): Ein Ziel erhilt den Basisscha-
den der Waffe fiir lo Runden.
Feuer kann friihzeitig geldscht werden, wenn das
Ziel eine Aktion aufwendet und eine erfolgreiche
Probe gegen Mittel(99) auf Koordination ablegt
(Leicht(®) auf Gras oder Sand).
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GeceNsTANDE: QUALITATEN

Erschiittern (Aktiv): Ein Ziel erstarrt fiir [jo
Runden.

Sperrig (Passiv): Erhohe die Erschwernis fiir je-
den Punkt §Muskeln unter fo.

Defensiv (Passiv): +§le Nahkampf-Abwehr.
Ableitend (Passiv): +fo Fernkampf-Abwehr.
Desorientieren (Aktiv): Ein Ziel ist desorientiert
fiir o Runden.

Fesseln (Aktiv): Ein Ziel ist bewegungsunfihig fiir
e Runden.

Ziel kann sich mit einer Athletik-Probe gegen
Schwer(¢949) befreien.

Gelenkt (Aktiv): Kann bei Fehlschuss mit AAA
aktiviert werden. Lege am Ende der Runde eine
Probe gegen Mittel(#49) ab mit einem Wiirfelpool
aus Je X ¢. Bei Erfolg trifft die Attacke doch.
Ungenau (Passiv): +B x fJe.

Minderwertig (Passiv): Generiert &.
Umwerfen (Aktiv): Ein Ziel fillt um und liegt.

Wird aktiviert mit A plus zusitzlichem A pro Sil-
houette tiber 1.
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GeceNsTANDE: QUALITATEN

Magazin (Passiv): Muss nachgeladen werden
nach Je Schiissen. Jeder Schluss verbraucht eine
Ladung, die neu beschafft werden muss.

Gekoppelt (Aktiv): Trifft dasselbe Ziel nochmal.

Kann (e Male aktiviert werden.
Durchschlag (Passiv): —Polster X [je.

Phasisch (Passiv): -8 X (o von Barricren. +{je
Schaden auf synthetische Ziele.

Vorbereiten (Passiv): Bendtigt o Mandver vor
Nutzung. Bewegung oder andere Stérung kann er-
neute Vorbereitung nétig machen.

Verstarkt (Passiv): Immun gegen Zerbrechen,
Durchbrechen und Durchschlag.

Langsam (Passiv): Die Waffe muss Je Runden
warten, bevor sie erneut genutzt werden kann.

Betiuben (Aktiv): Ziel erhilt .o Stress. Ignoriert
Polster.

Stumpf (Passiv): Macht Stress-Schaden.

Zerbrechen (Aktiv): Beschidigt vom Ziel gefiihr-

ten Gegenstand einen Schritt. Aktivieren mit A,

kann auch bei Fehlschuss genutzt werden, kann

mehrfach auf dasselbe Objekt aktiviert werden.
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GeceNsTANDE: QUALITATEN

Hochwertig (Passiv): Generiert automatisch A.

Traktor (Passiv): Macht keinen Schaden, aber
macht Ziel bewegungsunfihig. Der Pilot eines ge-
troffenen Schiffes kann Steuern gegen o wiirfeln,
um loszubrechen. Bleibt nach einem Treffer aktiv.

Unhandlich (Passiv): Erhhe die Erschwernis fiir
jeden Punkt jGeschick unter fJo.

Brutal (Passiv): Erhohe bei kritischem Treffer
oder kritischer Verletzung den Wurf auf Tabelle
um 10 X fe.

DISTANZKLASSEN

Nah: In Nahkampfdistanz.

Kurz: Ein paar Meter.

Mittel: Bis zu einem Dutzend Meter.
Lang: In Rufreichweite.

Exterm: Auflerhalb von Rufreichweite.
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BioTik: ALLGEMEIN

Biotische Fihigkeiten kénnen nur genutzt wer-
den, wenn du mindestens einen Rang in Biotik
hast. Du musst Biotik als Karriere-Fertigkeit ha-
ben, um Ringe darin zu kaufen.

Abgesehen von den Asari benutzen die meisten
Spezies biotische Implantate. Diese sind zwar
permanent, kénnen aber mit Verstirkern ver-
bessert werden (S. 61).

Biotik nutzt die Magieregeln (S. 210 CR): Du
erhiltst nach einer Biotik-Probe 2 Stress. Das
Manéver Konzentration kann verwendet wer-
den, um Effekte zu verlingern, aber Konterzau-
ber gibt es nicht.

Nachteile bei der Nutzung von Biotik

Du hast keine Hand frei. +m

Du trigst Riistung, die 2 oder mehr Polster +H
gibt, oder nutzt ein Schild.

Die Situation erschwert deine Konzentration, bei-
spielsweise beim Schwimmen, Klettern, in einem
Sandsturm oder wenn du mit einem anderen Ziel
im Nahkampf bist.

— Erhohe die Erschwernis einmal (oder mehr
nach Maf3gabe der Spielleitung)
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BioTik: AUSWIRKUNGEN VON & / &

sa
/®

+2 Stress oder +1 Schaden (deine Wahl).

Du erleidest einen M auf jede Biotik-Probe
bis zum Ende deines nichsten Zuges.

Aufrechterhaltene Fihigkeiten enden.
Dein Verstirker nimmt einen Schaden.

+0 fiir gegnerische Biotik- oder Tech-
Proben gegen dich bis Ende des Kampfes.

&aa Fihigkeit trifft ein von der Spielleitung aus-

/®
®

%

gewihltes zusitzliches Ziel.

Schock: Du bist bis zum Ende deines nichs-
ten Zuges erstarrt und bewegungsunfihig.

Du iiberanstrengst dich und kannst in die-
sem Kampf oder dieser Szene keine Biotik-
Fihigkeiten mehr verwenden.

Die Spielleitung wihlt das Ziel deiner Fi-
higkeit. Wenn der Nutzer ein NPC ist,
wihlt die kontrollierende Spielerin statt
dessen das Ziel.

Du verlierst die Kontrolle und bekommst
eine kritische Verletzung.

Dein Verstirker wird zerstort.
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BioTik: ATTACKE

Distanz: Kurz Erschwernis: Leicht(#)
Schaden: pWille + x
Kann mit @ kritische Verletzung zufiigen.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:
Knall: +Knall x Wissen (Physik). +4

Nahkampf: Kann ein Ziel im Nahkampf an- +4
greifen. Knall hat keine Wirkung.

Spalten: Nur organische Ziele. +Kritisch 2. +4
+Brutal x jWissen (Leben).

Ausldschen: +Anziinden x §Disziplin . +¢
Anheben: +Fesseln x Disziplin . +4

Schockwelle: +Niederwerfen. +Desorientieren +4
x BWissen (Physik).

Stumpf: +Stumpf. +4

Ziehen: Gib bei einem Treffer A aus, um das +4¢
Ziel eine Distanzklasse zu bewegen.

Ansturm: Bewege dich bei einem Treffer in +¢
den Nahkampf mit dem Ziel.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar.  +4
fortgesetzt auf @ 31
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BioTik: UNTERSTUTZEN

Distanz: Nahkampf  Erschwernis: Mittel(¢4)
Konzentration: Ja

Bis zum Ende deines nichsten Zuges ist der Fer-
tigkeitswert jeder Probe des Ziels um eins er-
haht. Nicht kumulierbar.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:
Flink: Ziel: Freies zweites Mandver. +9

Biotik-Kriegerin: Waffenloser Schaden des +4
Ziels +§Wissen (Leben) und Kritisch 3.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +¢

Levitation: Ziel kann schweben (S. 100 CR) +4
und ist immun gegen Fallschaden.

Warp-Munition: Der Durchschlag von|+¢4
Fernkampfangriffen des Ziels erhoht sich

um 1 auf mindestens 2 und ignoriert W
aufgrund von biotischen Barrieren. Ersetzt
normalen Effekt und kann nicht mit Flink,
Biotik-Krieger oder Levitation kombiniert
werden.

Mehrere Ziele: Beeinflusst ein zusitzliches +94
Ziel in Reichweite, und lisst dich je ein A
fiir ein weiteres Ziel ausgeben.
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BioTik: BARRIERE

Distanz: Nahkampf Erschwernis: Leicht(¢)
Konzentration: Ja

Reduziert den Schaden aller Treffer auf das Op-
fer um 1 bis zum Ende deines nichsten Zugs,
und zusitzlich um 1 pro %3¢ nach dem ersten.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Mehrere Ziele: Beeinflusst ein zusitzliches, +4¢
Ziel in Reichweite, und lisst dich je ein A
fiir ein weiteres Ziel ausgeben.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4

Zusitzliche Verteidigung: Jedes Ziel erhilt| +9 4
Nah- und Fernkampfabwehr in Hohe von
§ Wissen (Physik) .

Verstirkt: Die Barriere reduziert Schaden +4¢
in Hohe von allen zusitzlichen # nach dem
ersten, statt des normalen Effekts.

Riickschlag: Wenn ein Gegner eines der +¢
Ziele angreift und dabei &a& oder ® ge-
neriert, erhilt er nach Abhandlung seines
Probenresultats denselben Schaden, den sei-

ne Attacke angerichtet hat.
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BioTik: DoMINIEREN

Distanz: Kurz Erschwernis: Mittel(¢4)
Konzentration: Ja

Nur organische Ziele.

Kann eine Probe gegen Disziplin des Ziels sein.
Bis zum Ende deines nichsten Zuges ist der Fer-
tigkeitswert jeder Probe des Ziels um eins ver-
ringert.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Entnerven: Immer wenn das Ziel Stress er-| +4
hilt, erhilt es 1 Stress mehr.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4

Mehrere Ziele: Beeinflusst ein zusitzliches + ¢
Ziel in Reichweite, und lisst dich je ein A
fiir ein weiteres Ziel ausgeben.

Verwirrung: Nach einer Probe des Ziels +9¢
darfst du einen Wiirfel, der nicht @ oder ®
zeigt, auf eine andere Seite drehen.

Diese Effekte wirken nicht auf Mebrere Ziele:
Stase: Ziel erstarrt und ist bewegungsunfi- +9 44
hig.

Gedankenkontrolle: Das Ziel gehorcht +$44¢

dir. Nutze ein Mandver, um die Aktion
und das Manéver des Ziels zu bestimmen.
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BiorTics: TeLekiNese

Distanz: Kurz Erschwernis: Leicht(#)
Konzentration: Nein

Kann auf Objekte mit Silhouette O gewirkt wer-
den. Bewegt das Objekt an eine andere Stelle
innerhalb kurzer Distanz.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Silhouette: Erhoht die mogliche Silhouette, +4
um 1. Kumulierbar.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4
Fingerspitzengefithl: Du kannst prizise, +4
Manipulationen durchfiihren, so wie du sie

mit deinen Hinden vollfithren kénntest.

Werfen: Du wirfst das Objekt so schnell, +$ 4
dass es Schaden in Héhe von Silhouette x 10
(mindestens 5) zufiigt. Jede Silhouette iiber

1 wertet die Erschwernis auf. Dies wird als
Fernkampfangriff abgehandelt.
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TecH: ALLGeMeIN

Tech-Fahigkeiten setzen einen Rang in Tech
voraus und kénnen iiber ein Omni-Tool akti-
viert werden.

Tech-Fahigkeiten benutzen die Magieregeln (S.
210 CR), aber generieren bei Verwendung kei-
nen Stress. Das Mandver Konzentration kann
verwendet werden, um Effekte zu verlingern,
aber Konterzauber gibt es nicht.

Verwende eine Stunde, um so viele Tech-
Fihigkeiten zu laden oder ersetzen, wie dein
Omni-Tool freie Slots hat. Die Anzahl gelade-
ner Fihigkeiten darf §Tech nicht iibersteigen.

Nachteile bei der Benutzung von Tech

Du hast keine Hand frei. +0

Das Ziel wird von einer Biotischen Barriere ge- +B
schiitzt.

Die Situation behindert den Einsatz elektroni-
scher Gerite; zum Beispiel in der Nihe eines star-
ken Magneten, in einem Gewitter, unter Wasser,
oder im Nahkampf mit einem Gegner der nicht
das Ziel ist.

— Erhohe die Erschwernis einmal (oder mehr
nach Maf3gabe der Spielleitung)

™22



TecH: AUSWIRKUNGEN VON & / &

& +2 Stress oder +1 Schaden (deine Wahl).

BT st civen W auf jede Tech-Probe bis
zum Ende deines nichsten Zuges.

A& Aufrechterhaltene Fihigkeiten enden.
/®

Dein Omni-Tool nimmt einen Schaden.

+0 fiir gegnerische Biotik- oder Tech-
Proben gegen dich bis Ende des Kampfes.
A& A Deine Fihigkeit trifft ein von der Spiellei-
/ ® tung ausgewihltes zusitzliches Ziel.

% Dein Omni-Tool ist ausgebrannt und du
kannst bis zum Ende des Kampfes oder der
Szene keine Tech-Fihigkeiten benutzen.
Die Spielleitung wihlt das Ziel deiner Fi-
higkeit. Wenn der Nutzer ein NPC ist,
wihlt die kontrollierende Spielerin statt
dessen das Ziel.

®® Die Fihigkeit erzeugt eine Uberladung und
fiigt dir eine kritische Verletzung zu.

Dein Omni-Tool wird vollstindig zerstort.
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TecH: ATTACKe

Distanz: Kurz Erschwernis: Mittel (¢ 4)
Schaden: (Intellekt + 3
Kann mit @ kritische Verletzungen zuftigen.
Jeder der gelisteten Untertypen nimmt einen
eigenen Slot in deinem Onmi-Tool ein.
Verbrennen
+ Anziinden in der Hohe von

) Wissen (Physik)
+ Zerbrechen gegen gegnerische Riistung

Eisexplosion
+ Fesseln in der Hohe von Wissen (Physik)

+ Kann @ ausgeben, damit Ziel eine Runde
erstarrt

Uberladen

+ Phasisch in Hohe der Hilfte von
§ Wissen (Physik) aufgerundet
+ Zerbrechen gegen elektronische Ausriistung

Neuraler Schock
Nur fiir organische Ziele.
+ Desorientieren in Hohe von
) Wissen(Physik)
+ Kann @ ausgeben, damit Ziel eine Runde
erstarrt
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TecH: ATTACKE
Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Knall: +Knall x §Wissen (Physik). +4
Nahkampf: Kann ein Ziel im Nahkampfan-|  +4
greifen. Knall hat keine Wirkung.

Todlich: +Brutal x pWissen (Physik) ge- +4
gen kiinstliche / fWissen (Leben) gegen na-
tiirliche Lebensformen. Kritisch 2.

Einschlag: Umwerfen. Nutze bei Treffer A, +¢
um das Ziel eine Distanzklasse zu bewegen.
Stumpf: +Stumpf. Verbietet Todlich. +¢
Effektiv: Kiinstliche (Uberladen) / natiir- +4
liche (Anziinden, Eisexplosion, Neuraler
Schock) Ziele +2 statt +1 Schaden pro .
Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4
Vorbereiten: Fiigt keinen Schaden zu. Qua- -4
lititen konnen genutzt werden. Nicht kom-
binierbar mit T6dlich, Knall or Detonation.
Mehrere Ziele: aktivierte Automatik. +0¢

Detonation: Schaden in Hoéhe von +4¢

.Intellekt X 2. Knall, falls gewihlt, trifft
alle Ziele in Kurzdistanz.
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TecH: KONSTRUKT

Distanz: Nah Erschwernis: Mittel($ )
Konzentration: Ja

Das Konstrukt besteht bis zum Ende deines
nichsten Zugs, verlingerbar mit Konzentrieren.
Jeder der gelisteten Untertypen nimmt einen
eigenen Slot in deinem Onmi-Tool ein.

Barrikade

Gibt Fernkampf-Deckung von 2 fiir bis zu drei
Charaktere.

Kampfdrohne

Kommt nach dir an der Reihe. Agiert unabhin-
gig aber loyal zu dir. Du kannst ein Mangver
zum Steuern benutzen, damit wihlst du Mano-
ver und Aktion der Drohne.

Koder

Stationdr, imitiert dich. Alle Kampfproben ge-
gen Charaktere in Nahkampfdistanz zum Koder
werden aufgewertet. Bist du weiter entfernt,
mag ein Gegner versehentlich den Kéder angrei-
fen.

Versorgungsbox
Charaktere in Nahkampfdistanz zur Box kén-
nen mit einem Mandver ihre Waffe nachladen.
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TecH: KonsTRUKT
Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +¢

Detonieren: Lasse das Konstrukt in deinem +¢
Zug als Man&ver detonieren fiir (jIntellekt +

§ Wissen (Physik) Schaden auf Charaktere in
Nahkampfdistanz.

1 3 1 1 1 1
o e i |
() o (e

©2 1 009, Wahrnchmung 2 O9.

© Leibwichterin 1: Mandver: Erleide 1 Stress,
um alle Kampfproben auf ein Ziel in
Nahkampfdistanz aufzuwerten bis zu dessen
nichstem Zug.

Schweben: Schwebt (Fliegen, S. 100 CR).

Silhouette 0. m
©2 Schocklanze 413 »

Automatik, Durchschlag 2
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TecH: SaBoTAGE

Distanz: Kurz. Erschwernis: Mittel(449).
Konzentration: Ja.

Diese Fihigkeit verbraucht insgesamt einen Slot
in deinem Onmi-Tool und kann pro Nutzung
in einer beliebigen der folgenden Varianten aus-
gefiihrt werden.

Invasion

~¢ bei Benutzung des Zielgegenstands bis Ende
deines nichsten Zugs. Synthetische Ziele erlei-
den -¢ auf alle Proben.

Uberhitzen

Die Zielwaffe hat keine Munition mehr und
kann bis zum Ende des Kampfes nicht mehr
benutzt werden.

Energiesauger
Verringere die Abwehrwerte des Ziels um

§ Wissen (Physik) und erhShe deine um den-
selben Wert.

Taktischer Scan

Alle Kampfproben gegen das Ziel haben einen
um 1 verringerten Kritisch-Wert (nicht unter 1)
bis zum Ende deines nichsten Zuges.
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TecH: SaBoTAGE

VI Ubernahme

Die Erschwernis ist jetzt Kiihn(¢944), oder
die Probe ist gegen Computer des Ziels. Das
synthetische Ziel gehorcht deinen Befehlen bis
zum Ende deines nichsten Zuges. Nutze ein
Manéver, um die Aktion und das Mandver des
Ziels zu bestimmen.

Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Dimpfen: Du kannst bei jeder Probe des +&
Ziels einen M auf eine X-Seite drehen.

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4
Mehrere Ziele: Beeinflusst ein zusitzliches| +$ ¢

Ziel in Reichweite, und lisst dich je ein A
fiir ein weiteres Ziel ausgeben.

Fehlfunktion: Nachdem das Ziel eine Pro- +$ 4
be wiirfelt, kannst du einen beliebigen Wiir-

fel, der nicht @ oder & zeigt, auf eine andere

Seite drehen.
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TecH: UNTERSTUTZEN

Distanz: Nahkampf  Erschwernis: Mittel($9)
Konzentration: Ja

Jeder der gelisteten Untertypen nimmt einen
eigenen Slot in deinem Onmi-Tool ein.

Tech-Riistung

Reduziert den Schaden aller Treffer auf das Ziel
um 1, und zusitzlich um 1 pro %3% nach dem
ersten.

Aufladen

Raufen und Nahkampf des Ziels haben Betiuben
und Phasisch in Hohe deines [Wissen (Physik) .

Autolader

Das Ziel kann Automatik seiner Fern (leicht)
und Fern (schwer) Waffen nutzen, ohne die Er-
schwernis zu erhdhen.

Tarnumhang

Gegner kénnen nicht mit dem Ziel in den Nah-
kampf gehen (und l6sen sich wenn nétig). Pro-
ben auf Kampf, Wakrnehmung und Wachsam-
keit gegen das Ziel bekommen WM. Schleichen-
Proben des Ziels bekommen OO0,
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TecH: UNTERSTUTZEN
Addiere beliebig viele Effekte vor der Probe:

Distanz: Erhoht Reichweite. Kumulierbar. | +4

Zielvisier: Jedes Ziel kann das Zielen- +4¢
Manéver spontan ausfiihren, ohne ein Ma-
nover aufzuwenden.

Schilde iiberladen: Jedes Ziel erhilt Nah-|+¢¢
und Fernkampfabwehr in Hoéhe von

) Wissen (Physik).

Mehrere Ziele: Beeinflusst ein zusitzliches +94
Ziel in Reichweite, und lisst dich je ein A

fiir ein weiteres Ziel ausgeben.

2/2

BloTik: ATTACKE

Vorbereiten: Fiigt keinen Schaden zu. Qua-| -4
lititen kénnen genutzt werden. Verbietet
Ausléschen, Knall und Detonation.

Warp: +Durchschlag x BWissen (Physik), + ¢
+Zerbrechen

Detonation: Schaden in Hohe von +4¢

.Willen X2. Knall, falls gewihlt, trifft
alle Ziele in Kurzdistanz.
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TALeNTE: STUFE |

Talente mit Jo Rang sind mehrfach wihlbar.
Aktive Talente beschreiben den Effekt bei Nut-
zung; ein Effekt beim Kauf ist dann kursiv her-
vorgehoben.

Gekaufte Infos W
Gebe Credits in Hohe von 50 mal der Er-
schwernis einer Wissen-Probe aus, um einen
automatischen % zu generieren ohne zu wiir-
feln.

Ducken C e

Du kannst einen B pro .o entfernen, der aus
Umgebungseffekten resultiert.

Retourkutsche W %
Du kannst einem anderen Charakter & auf
eine soziale Probe geben.

Einsatztraining & e

Du kannst eine Tech-Fihigkeit auf deinem
Omni-Tool sofort gegen eine andere ersetzen.
Personalisiertes Omni-Tool Passiv

Eines deiner Omni-Tools hat Je Zusatzslots.
Wenn es verloren geht, kannst du ein anderes
wihlen.
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TALeNTE: STUFE |

Systemadministratorin Passiv
Wenn jemand in ein von dir geschiitztes oder
besessenes Computersystem eindringen will, hat
er WM. Falls du gerade Zugriff auf das System
hast, fillt es dir auf.

Dringende Genesung Passiv
Heile 2 zusitzlichen Stress nach einem Kampf,
falls du iiber der Hilfte deiner Schwelle bist.
Auswirtiger Dienst Passiv
Erhalte Charme oder Wissen (Gesellschaft) als
Karrierefertigkeit. Wenn du diese Fertigkeiten
zur Deeskalation benutzt, gib AA aus, um 3
Stress zu heilen.

Werftarbeiterin Passiv
Erhalte Athletik, Mechanik oder Kommandieren
als Karrierefertigkeit. Wenn du diese Fertigkei-
ten fiir Raumschiffarbeiten benutzt, gib AA
aus, um 3 Stress zu heilen.

Duellantin Passiv
Erhalte O im Nabkampf gegen einen einzel-
nen Gegner. Erleide B im Nabkampf gegen drei
oder mehr Gegner.
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TALeNTE: STUFE |

Unverwiistlich Passiv
Verringere das Resultat deiner kritischen Verlet-
zungen um 10 pro e (minimum 1).

Biotisches Talent Passiv
Erhalte Biotik als Karrierefertigkeit.
Wildnisleben Passiv

Entferne bis zu MM bei Nahrungs-, Wasser-
oder Zufluchtssuche. Halbierte Suchzeit.

Ausdauernd Passiv

Erhéhe deine Stressschwelle um fje..

Lihmender Schuss C ¥
Fiihre einen Fernkampfangriff gegen ein Ziel
(kein Fahrzeug) durch. Das Ziel erhilt halben
Schaden (vor Polster) und ist bis zum Ende sei-
nes nichsten Zugs bewegungsunfihig.

Hand am Gas C 4

Du kannst die Geschwindigkeit des Fahrzeugs,
das du steuerst, um 1 erhéhen oder verringern.
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TALeNTE: STUFE |

Informationshindlerin Passiv
Erhalte eine Wissens-Karrierefertigkeit: Gesell-
schaft, Unterwelt oder Kriegskunst. Wenn du
diese Fertigkeiten benutzt, um einen Deal aus-
zuhandeln, gib AA aus, um 3 Stress zu heilen.
Aufspringen C 4
Stehe aus dem Sitzen oder Liegen auf.
Begabung Passiv
Wihle eine Fertigkeit (plus 2 fiir jeden weiteren
§¢). Entferne MM von ihren Proben. Kampf,
Biotik und Tech kann nicht gewihlt werden.
Betaubungsschlag Passiv

Deine Raufen-Proben erhalten Betinben in Ho-
he von 2 + §Koordination. Nicht kumulierbar.

Ich kenne da jemanden e

Reduziere Seltenheit ciner legalen Ware um (Je.

Spritztour C 4

Steige von einem Fahrzeug auf- oder ab, oder
wechsle deine Position. Wenn du vom Fahrzeug
eine mittlere Entfernung fillst, landest du ohne
Schaden auf den Fiiflen.
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TALeNTE: STUFE |

Militirausbildung Passiv
Erhalte Raufen, Fern (Leicht) oder Fern (Schwer)
als Karrierefertigkeit.
Geprigt von Omega Passiv
Erhalte Notigung, Tiuschen or Gaunerei als Kar-
rierefertigkeit. Bei Benutzung zum Gewinn von
Reichtum, gib AA aus um 3 Stress zu heilen.
Eins mit der Natur 4
Heile nach einer Begegnung in der Wildnis
Stress mit Uberleben statt Cool oder Disziplin.
Parade X
Erhiltst du einen Nahkampftreffer und fiihrst
eine Nahkampfwaffe, kannst du 3 Stress erlei-
den, um den Schaden um 2+§e zu reduzieren.
Gute Erziehung 4

Erleide bis zu e Stress bei einer sozialen Probe
in guter Gesellschaft, fiir entsprechend A.

Schnellziehen C 4

Ziche oder verstaue eine Waffe oder einen Ge-
genstand. Reduziert Vorbereiten einer Waffe um
1 (minimum 1).
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TALeNTE: STUFE |

Schnellschuss Passiv
Erhalte O pro .n fiir alle Angriffe gegen Ziele,
die in diesem Kampf noch nicht agiert haben.

Schnelle Reaktion X

Erleide bis zu e Stress fiir entsprechend % bei
einer Initiative-Probe.
Bastlerin Passiv

Beim Reparieren von Fahrzeugen oder syntheti-
scher Charaktere stellst du zusitzlich e Punk-
te wieder her.

Guter Ruf Passiv

Wihle eine Fraktion. Werte alle sozialen Pro-
ben gegen diese Fraktion einmal ab pro [Je.

Pliindererin Passiv

Entferne ® pro .o von Proben, um Materi-
al oder Ausriistung zu finden. Du findest 10%
mehr Material pro fJe.

Zweite Chance “w 4
Heile o Stress.
Chirurgin Passiv
Heile o zusitzliche Wunden mit Medizin.
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TALeNTE: STUFE |

Leichtfiflig Passiv

Du erhiltst keine Erschwernis, wenn du dich
durch schwieriges Terrain bewegst.

Eisern Passiv
Erhéhe deine Wundschwelle um 2 pro fJe..

Unauffillig Passiv

Andere Charaktere erleiden X auf alle Proben,
um dich in einer Menschenmenge zu finden
oder zu identifizieren.

Weit Herumgekommen Passiv

Erhalte Computer, Wahrnehmung oder Gassen-
wissen als Karrierefertigkeit. Wenn du diese Fer-
tigkeiten benutzt, um Informationen zu beschaf-
fen, kannst du AA ausgeben, um 3 Stress zu
heilen.

Xenobiologie Passiv
Wihle eine Kategorie: Siugetiere, amphibisch,
aquatisch, insektoid, Reptilien, oder Andere.
Wenn du eine Probe auf Medizin oder Wissen
(Leben) ablegst mit einem Mitglied der gewihl-
ten Kategorie als Ziel, erhalte AA. Wihle eine
weitere Kategorie pro weiterem [Jo..
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TALeNTE: STUFE 2

Attentat Passiv
Benétigt §Fern (Schwer) 2. Erhalte A auf Fern
(Schwer), falls du diese Runde keine Waffe/Ge-
genstand gezogen oder verstaut hast.
Ingenieurskunst 4
Gib einen Storypunkt aus, um einer Tech-Probe
A X BWissen (Physik) hinzuzufiigen.
Gezielter Schuss Passiv
Du bekommst beim Zielen auf einen getragenen
Gegenstand oder ein Fahrzeugteil keinen M.
Feldmedizin %
Erhalte % x (o auf eine Medizin-Probe vor
dem Wiirfeln, erleide 2 X [Jo Stress danach.
Wuchtiger Schuss ¥

Fernkampfangriff gegen ein Ziel in mittlerer
Entfernung. Ziel geht zu Boden und erleidet 3
Stress plus 1 pro 3, aber keinen Schaden.

Angriffsplan -

Gewihre hichstens §Fithrung Verbiindeten im
Nahkampf A bis Ende deines nichsten Zuges.
Zusitzliche [Jo erhohen die Reichweite.
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TALeNTE: STUFE 2

Gegenangebot o

Lege eine Verhandeln-Probe gegen Disziplin ei-
nes nicht-Nemesis Widersachers ab. Das Ziel
erstarrt bis zum Ende seines nichsten Zugs. @
konnte es zu einem temporiren Verbiindeten
machen.

Tollkiihner Flug %

Vor Fahren oder Stenern kannst du & pro e
(oder weniger) erleiden, fiir entsprechend %¢.

Defensivhaltung C e
Erleide bis zu .o Stress, um die Schwierigkeit
aller Nahkampfangriffe gegen dich entsprechend
oft aufzuwerten.

Systemadministratorin (Verbessert) 4
Systemadmininstratorin: &X statt HE.

Entschlossene Fahrerin 4
Gib einen Storypunkt aus, um die System-
belastung entsprechend deinem Rang in Fah-
ren/Steuern/ Kommandieren zu verringern.

-

Beidhindiger Kampf -
Verringere die Erschwernis auf deine nichste
kombinierte Attacke (S. 108 CR) um 1.
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TALeNTE: STUFE 2

Auge fiirs Detail %

Nur Quarianar oder Volus. Gib nach einer Pro-
be auf Mechanik- oder Wahrnebmung A aus (bis
zu (o) fiir entsprechend .

Flotte und Flotilla 4

Nur fiir Quarianer oder Turianer. Erhalte AA
bei Schiffskimpfen auf Schiffen mit mindestens
4 Silhouette.

10

Freunde in dunklen Gassen iar

Nur fiir Batarianer oder Vorcha. Lege eine Gas-
senwissen-Probe gegen Leicht(¢) ab, um einen
Gegenstand mit Seltenheit nicht iiber 2x %
oder eine gleichwertige Leistung zu erhalten.
Du musst die Kosten innerhalb einer Woche be-
zahlen bei & oder ®.

Lihmender Schuss (Verbessert) 4

Erhéhe die Erschwernis eines Lihmenden Schus-
ses. Wenn das Ziel Wunden erleidet, erleidet es
fiir den Rest des Kampfes 2 Stress pro Mangver.

Aufgepasst! Passiv

Verbiindete in Kurzdistanz bekommen O auf
Wahrnehmung und Wachsamkeit; in Nahkampf-

distanz statt dessen OO.
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TALeNTE: STUFE 2

Waffenschein Passiv

fiir einen regulierten Gegenstand pro [Je.

Inspirierende Rede N
Lege eine Probe auf Fiihrung ab. Jeder 3¢ heilt
einen Stress einer Verbiindeten. Jeder A heilt
einen zusitzlichen Stress einer Begiinstigten.

Erfinder %

Erhalte O entsprechend [, wenn du an einem
Gegenstand arbeitest. Du kannst versuchen, Ge-
rite nach Beschreibung zu rekonstruieren.

Gliickstreffer 4
Wiihle beim Kauf eine Eigenschaft. Gib bei einem
Treffer einen Storypunkt aus, um Zusatzscha-
den in Hohe der Eigenschaft zu machen.
Scharfschiitze Passiv
Benotigt §Fern (Leicht) 2. Erhalte A auf Fern
(Leicht) Kampfproben mit einer freien Hand.
Kampfsport Passiv

Verwende List statt Muskeln fiir Raufen- und
Nabkampf-Proben mit einer einhindigen Waffe.
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TALeNTE: STUFE 2

Mein Lieblingsgeschift ¥
Lege eine Charme- oder Verhandlungs-Probe
gegen Schwer(¢949) auf einen Ladenbesitzer ab.
Reduziere bei Erfolg die Kosten aller Leistungen
und Waren um 10% und ihre Seltenheit um 1.
Kann bei maximal Je Geschiften aktiv sein.

Bohrende Frage Passiv

Gegner erleiden +3 Stress in sozialen Konflik-
ten, wenn du ihre Schwiche/Furcht kennst.

Bissige Tirade Y

Lege eine Notigungs-Probe gegen Mittel(94) ab.
Fiir jeden 3 erleidet ein Gegner auf Kurzdi-
stanz 1 Stress. Fiir jeden A erleidet ein solcher
Gegner 1 zusitzlichen Stress.

Ausweichschritt C ¥

Erleide maximal .- Stress, um alle Fernkampf-
proben gegen dich bis zum Ende deines nichs-
ten Zugs so oft aufzuwerten.

Preiset Die Entflammten %

Nur fiir Hanar oder Drell. Wenn du nach einer
Begegnung Stress mit Disziplin heilst, gib A aus
um 1 Stress einer Verbiindeten zu heilen.
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TALeNTE: STUFE 3

Tiergefihrte C' Passiv

Freunde dich mit einem Tier mit Silhouette 0 +

zusitzlichen e an. Gib ein Mandver aus, um

Mangver und Aktion des Tiers zu bestimmen.
Angewandte Wissenschaft ar

Nur fiir Asari, Drell, oder AL Nutze einmal pro
Pe cine passendes Wissen fiir eine Probe.
Kompromiss =& %
Nur fiir Menschen oder Volus. Reduziere erhalte-
nen Stress um Verhandeln in sozialen Konflik-
ten bis 1. Kann einmal pro e genutzt werden.
Fassrolle X
Wenn dein Schiff mit Silhouette 3 oder weniger
getroffen wird, erhalte 3 Systembelastung, um
den Schaden um Steuern zu reduzieren.
Kampfmeisterin Passiv

Ignoriere M auf Biotik von schwerer Riistung,
cinem Schild, oder keiner freien Hand.

Biotik-Kriegerin C 4
Erleide 3 Stress, damit dein Nahkampftreffer
Zusatzschaden in Hohe von (Biotik macht.
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TALeNTE: STUFE 3

Leibwichterin G &
Erleide bis zu .o Stress, um die Erschwernis
aller Angriffe auf eine gewihlte Verbiindete ne-
ben dir so oft aufzuwerten.

Markenzeichen %
Wenn du ein System oder Netzwerk hackst, er-

halte %3 & & vor der Probe. Die Gefahr steigt,
identifiziert zu werden.

Finte *
Erleide bis zu e Stress, um die Erschwernis
aller Angriffe auf dich so oft aufzuwerten.
Adleraugen - 4
Erhohe die Reichweite deiner Fernkampfwaffe
um 1 fiir deinen nichsten Angriff.
Ereignishorizont 4

Die Knall-Qualitit deiner Biotik-Attacke wird
mit doppeltem Wissen (Physik) berechnet. Du
kannst sie mit einem Storypunkt ausldsen.

Expertenkalibrierung Passiv

dhle fiir jeden e einen anderen Ausriistungs-
Wihle fiir jed d Al t
gegenstand und verbessere einen seiner Werte
einmal.
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TALeNTE: STUFE 3

Feldkommando )

Lege eine Fiihrungs-Probe gegen Mittel(¢9) ab,
um PPrisenz Verbiindete 1 Stress erleiden zu
Jassen, damit sie ein Mandver ausfithren kén-
nen.

Letztes Aufbiumen X

Nur fiir Kroganer oder Vorcha. Gib beim Uber-
schreiten deiner Wundschwelle einen Story-
punkt aus, um sofort eine Attacke mit der Waf-
fe in deiner Hand auszufiihren.

Zielmarkierung - 2>

Nur fiir Menschen oder Turianer. jFithrung Ver-
biindete erhalten O auf Attacken gegen ein de-
klariertes Ziel.

Nicht gezihlt? *
Du kann die 6& von Fernkampfattacken dei-
nes Angreifers ausgeben, damit dessen Waffe
keine Munition mehr hat.

Voller Schub "]
Lege eine Stenern oder Fahren-Probe gegen
Schwer(®949) ab, um die Hochstgeschwindig-
keit deines Fahrzeugs fiir jList Runden um 1
zu erhdhen.
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TALeNTE: STUFE 3

Grenadierin %
Gib einen Storypunkt aus, um den Knall deiner

Waffe auszuldsen. Deine Granaten haben mittle-
re Reichweite.

Kopfstof§ - 4

Nur fiir Kroganer. Erleide 2 Wunden und stofie
ein Ziel im Nahkampf um. Es ist desorientiert
bis zum Ende seines nichsten Zugs.

Eiserner Wille X

Weihle beim Kauf zwei Eigenschaften. Gib einen
Storypunkt aus, um Effekte kritischer Verlet-
zungen auf Fertigkeiten mit diesen Eigenschaf-
ten bis zum Ende der Begegnung zu ignorieren.

Ehrliche Kommunikation %

Nur fiir Elcor, Hanar oder Angara. Wenn eine
Charme-, Verbandlungs- oder Fiihrungs-Probe in
einem sozialen Konflikt fehlschligt, erleidest du
keine 2 Stress.

Schwachpunkt Finden - >

Nur fiir Batarianer oder Salarianer. Frag die SL,

welcher Gegner den niedrigsten eines bestimm-

ten Kampfwerts hat. Du erhiltst @ auf alle Pro-

ben gegen ihn bis zum Ende der Begegnung.
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Inspirierende Rede (Verbessert) Passiv

Von deiner Inspirierenden Rede betroffene
Verbiindete erhalten O auf alle Proben fiir
(§Fiihrung Runden.

Nimms mit Humor }k

Nutze 664 oder ® des Gegners in einem
sozialen Konflikt, um Stress auf dich um
§Charme zu verringern und den Gegner die-
sen Stress erleiden zu lassen.

Kampfsport (Verbessert) 4
Wenn du eine kritische Verletzung mit Nah-
kampf oder Raufen zufiigst, erleide 2 Stress und

wihle eine andere derselben Schwere.

Routine a
Wiihle bei Kauf zwei Fertigkeiten. Wiirfle eine
Probe auf eine dieser Fertigkeiten neu.
Hineinsteigern 4

Benétigt §Fern (Schwer) 2. Schalte Automatik

an, ohne die Erschwernis zu erhdhen. Erleide 2

Stress fiir jeden zusitzlichen Treffer.
Schmerzmittel-Spezialisierung Passiv

Schmerzmittel heilen +1 Wunde pro fJe.
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TALeNTE: STUFE 3

Parade (Verbessert) %

Wenn du parierst, kannst du 6&A oder ® dei-
nes Gegners benutzen, um ihn mit deiner Rau-
fen- oder Nahkampf-Waffe zu treffen. Dies fiigt
den Basisschaden der Waffe plus eventuelle Fi-
higkeiten und Talente zu. Die urspriingliche

Attack darf dich dafiir nicht aufler Gefecht set-

zen.
Bissige Tirade (Verbessert) Passiv
Opfer deiner Bissigen Tirade erleiden W auf all
ihre Proben fiir eine Anzahl Runden in Héhe
von INGtigung .

Sichere Anlage iay Passiv

Erhalte 100 x o Credits bei Sitzungsstart.

Sperrfeuer >

Wenn du in deinem Zug keine Kampfprobe
machst, wihle o Zicle in maximal weiter Ent-
fernung. Diese miissen eine Fernkampfprobe
aufwerten bis zum Ende deines nichsten Zugs.

™49



TALeNTE: STUFE 4

Biotik-Géttin -
Benotigt .Biotik 2. Gib einen Storypunkt aus,
um eine Biotik-Aktion durchzufiihren.

Leibwichterin (Verbessert) a S

Ubernehme als Leibwichterin einen Treffer auf
die Verbiindete. Erleide 1 Stress, um bei ihr zu
bleiben, wenn sie sich bewegt.

Combat Command %

Benutze Fiihrung fiir Initiative. Gib & aus, um
deinen Verbiindeten #* auf alle Proben der ers-
ten Runde zu geben.

Kettenreaktion I 2

Verbreite bestehendes Brennt, Gefesselt oder Des-
orientiert auf nebenstehende Gegner mit AAA
oder @ bei einem Treffer mit Schaden.

Lass Uns Reden W

Wiirfle Charme oder Tiuschen gegen Disziplin
auf einen nicht-Nemesis Widersacher. Er kann
bis Ende seines nichsten Zugs nicht feindselig
gegen dich handeln, aufler du attackierst ihn.
Benutze AA, um die Dauer zu verlingern, und
@ um eine Verbiindete einzubeziehen.
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TALeNTE: STUFE 4

Meisterschiitzin %

Erleide 2 Stress, um bei einem Fernkampftref-
fer eine andere kritische Verletzung derselben
Schwere zu wihlen.

Defensiv Passiv
Erhéhe beide Abwehr-Werte um (je..
Defensiver Fahrstil Passiv

Erhéhe die Abwehr deines Fahrzeugs um (.

Sonnenklar a

Wiirtle auf Wabrnehmung gegen Schwer(9449),
um korperliche Merkmale einer in einen Tatort
verwickelten Person pro % herauszufinden.

Erdulden Passiv
Erhéhe dein Polster um (e

Feldkommando (Verbessert) Passiv

Feldkommando wirkt auf doppelt so viele Ver-
biindete. Gib @ aus, um jemanden eine Aktion
statt des Mandvers ausfithren zu lassen.

Wie Praktisch! e

Wiirfle Mechanik gegen Schwer(¢94), damit ein
Gerit spontan kaputt geht.
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TALeNTE: STUFE 4

Haltet die Stellung o

Nur fiir Menschen und Salarianer. Lege eine Fiih-
rungs-Probe gegen Schwer(¢449) ab, um die
Wundschwelle aller Verbiindeten bis Ende der
Begegnung um 1 zu erhdhen.

Inspirierende Rede (Brillant) %

Erleide 1 Stress um Inspirierende Rede als Mané-
ver statt Aktion zu nutzen.

Schlagfertig o ¢
Wiirfle Wachsamkeit gegen Mittel(94), um ¢
oder A (deine Wahl) in Hohe von .Charme
jemand anderer sozialer Probe hinzuzufiigen.
Bei Fehlschlag erleidest du 3 Stress.

Kollisionsgeschwindigkeit Y

Mache cine Probe auf die Fertigkeit, die du fiir
dein Fahrzeug nutzt, gegen die eines anderen
Fahrers in mittlerer Distanz. Bei Erfolg wiirfle
zwei kritische Treffer (p. 230 CR) und verteile
sie auf die Fahrzeuge. Du kannst fiir @ 20 auf
einen addieren, die SL kann fiir ® 20 auf beide
addieren.
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TALeNTE: STUFE 4

Tech-Expertin 4
Gib @ auf eine Tech-Fihigkeit aus, um bis zu
drei verschiedene Effekte zu aktivieren statt ei-
nen. Diese miissen mit @ aktivierbar sein.

Bissige Tirade (Brillant) 4

Erleide 1 Stress um Bissige Tirage als Manover
statt Aktion zu nutzen.

Gemetzel - 4

Gib @ aus, um Durchbrechen 1 einer Fern-
kampfattacke hinzuzufiigen oder bestehendes
Durchbrechen um 1 zu erhdhen.

Hingabe Passiv
Erhéhe eine Eigenschaft einmal (bis zu 5). Wih-
le jeden e eine andere.

Feldkommando (Brillant) Passiv

Du und Verbiindete in Kurzdistanz erhalten (o
Polster, solange sie in Deckung sind.
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TALeNTE: STUFE 5

Unbezwingbar W K%

Gib einen Storypunkt aus wenn du tiber eine
Schwelle kommst, um bis zum Ende deines
nichsten Zugs weiter agieren zu kdnnen.

Meisterin C 4

Wiihle beim Kauf eine Fertigkeit. Erleide 2 Stress,
um die Erschwernis einer Probe auf diese Fer-
tigkeit um 2 zu verringern, bis zu Leicht(9).

Gib nicht auf! W %

Erleide 1 Stress, damit eine Verbiindete in Kurz-
distanz ihre Probe neu wiirfeln kann und %A
erhilt.

00

Paragon-Einwurf a3

Wenn eine Kampfbegegnung startet, lege eine
Charme-Probe gegen Kiithn(¢ 49 49) ab. Bei Er-
folg wird die Begegnung ein sozialer Konflikt
und du kannst versuchen, thn ohne Gewalt zu
16sen.
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TALeNTE: STUFE 5

Renegade-Einwurf C *x

Wenn ein Gegner eine Verbiindete in maximal
mittlerer Distanz angreift, gibt einen Story-
punkt aus um ihn mit deiner Waffe zu treffen.
Er erleidet den Grundschaden der Waffe plus
deine Fertigkeit fiir diese Waffe.

Vernichtender Konter w Y

Wiirtle Charme oder Notigung gegen Disziplin
auf ein Ziel in maximal mittlerer Distanz. Bei
Erfolg erleidet das Ziel Stress in Hohe deiner
doppelten §Présenz, plus 1 pro 3. Du heilst
entsprechend viel Stress.

Streufeuer Passiv
Nach einer erfolgreichen beidhindigen Attacke
mit Fern (Leicht) Waffen kannst du zusitzliche
Treffer auf andere Ziele in Reichweite verteilen.
Bis zum Tod & e
Nur fiir Kroganer and Turianer. Erleide bis zu
§Willen Stress, um bis Ende der Begegnung
entsprechend oft 10 zum Resultat aller kriti-

schen Verletzungen zu addieren, die du verur-
sachst oder erleidest.
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