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# Wissenschaftler Scientist S.51 #

TREFFER- & BESTIMMUNGSPUNKTE
Trefferpunkte auf Stufe 1: 8

Trefferpunkte auf hoheren Leveln: 5 pro Level
Trefferwiirfel: d8

Entschlossenheitspunkte: +2

FAHIGKEITEN

Ristung: Leichte Rustung

Waffen: Gewohnliche Waffen und Seitenwaffen
Werkzeuge: Sprengstoff, Forschungskit und Ubersetzer
Rettungswiirfe: Intelligenz und Weisheit

Fahigkeiten: Kultur, Untersuchung, Natur und Wissenschaft

AUSRUSTUNGSSATZ

Sie fligen Ihrem Basis-Kit ein Forschungs-Kit hinzu (siehe
Seite

58).

EUREKA

Wenn du wahrend einer Mission einen Intelligenz- oder
Weisheitstest nicht schaffst , erhaltst du einen Eureka- Punkt.
Du kannst maximal so viele Eureka-Punkte haben, wie dein
Intelligenz- oder Weisheitsmodifikator (je nachdem, welcher
hoher ist). Alle nicht ausgegebenen Eureka-Punkte verfallen
am Ende jeder Mission.

Bei jeder Intelligenz- oder Weisheitspriifung kénnen Sie einen
Eureka-Punkt ausgeben, um einen Vorteil zu erlangen.

ENTDECKUNGEN

Durch Ihr sorgfaltiges Studium wissenschaftlicher Prinzipien
und lhres gewahlten Fachgebiets gelangen Sie zu
Erkenntnissen, die nur wenige andere in Betracht ziehen
wirden. Wahlen Sie ein Entdeckungstalent (siehe Seite 101)
auf der 1. Stufe und ein weiteres Entdeckungstalent auf der 3.
und 5. Stufe.

# Entdeckungstalent #

ASTRONOM

MP-Kosten: 5

Voraussetzung: Eureka-Fahigkeit, Wissenschaft

Als Bonusaktion kénnen Sie die Zeit, die zum Aktivieren eines
astronomischen Geréts (einschlief3lich eines Stargates)
benétigt wird, um

1 Runde pro ausgegebenem Eureka-Punkt reduzieren.

# TOKRA-Vorteile S.31 #

Trefferpunkte:Sie erhalten +10 zusatzliche HP.
Steigerung des Fahigkeitswerts:Wahlen Sie entweder
Intelligenz oder

Weisheit, um sich um +2 zu verbessern.
Kenntnisse:Wahlen Sie zwei beliebige
Fertigkeitskompetenzen aus.

Extra-Start-Stats

+ 2 Intelligenz ODER Weisheit
+ 10 Lebenspunkte
+ 1 Weisheit
SYNERGISTISCHER SYMBIOTE

Solange ein Tok'ra einen Symbionten hat, kann er sich bei

jedem

mentalen Rettungswurf (Intelligenz, Willenskraft, Charisma)

einen

Vorteil verschaffen. Ein Tok'ra kann diese Fahigkeit einmal pro

Weisheitsmodifikator (mindestens 1) nutzen und die Einsatze

wahrend einer langen Ruhepause wiederherstellen. Wird ein

Tok'ra

seines Symbionten beraubt, verliert er diese Féhigkeit

zusammen

mit seiner Regenerationsféahigkeit.

REGENERATION

Der Tok'ra wird wahrend einer langen Ruhepause vollstandig
geheilt. Wird einem Tok'ra sein Symbionte entzogen, verliert er
diese Fahigkeit.

# KUNSTLICH S.36 #

Ihr gesamtes Leben fand in einer kinstlichen Umgebung statt,
beispielsweise einer Raumstation, einer unterirdischen Anlage
oder einer Biokuppel. Sie sind praktisch veranlagt und
vorsichtig, da Sie kinstliche Umgebungen intuitiv verstehen.
Attribut:Weisheit +1

Reparaturen auf Leben und Tod:Sie erhalten einen Vorteil bei
technischen Prufungen, bei denen ein Fehlschlag Schaden
verursachen

oder lhr Leben gefahrden wiirde (wie etwa bei der Reparatur
einer

Luftschleuse vor ihrem Ausfall oder bei der Entscharfung
einer Bombe).

# LIAISON S.39 #

In fast jeder Zivilisation, in der mehrere Gruppen
zusammenleben und zusammenarbeiten wollen, gibt es
Vermittler und vertrauenswiirdige Funktionare. Du bist

eine solche Person, sei es als Assistent eines Anfiihrers, als
Abgesandter eines fremden Volkes oder einfach als Kurier,
der durch benachbarte Lénder reisen muss.
Bonus-Fertigkeit:Kultur

Fremder im Land:Sie erhalten bei allen Charisma-Checks
einen Vorteil, um lhre fremde Natur zu verbergen.

EQUIPMENT

FEATURES & TRAITS
AMMUNITION
/ N N
Kugelsichere Weste (+14 WEAPON 1
Rust)
ARMOR WEAPON 1 [ WEAPON 2 ]
/ N
Helm mit Nachtsicht (+1 Rust) WEAPON
HELMET / SHIELD WEAPON 2 [ WEAPON 4 ]
N
Forschungskit
3 Leuchtfakeln +1 EXTRA RELOADS
Galaktisches Positionierungssystem +2
5MRE + 1
Tablet +1 BULK CARRIED
Ubersetzer +1
WEAPON 3
ENCUMBERED WEIGHT
PUSH/DRAG/LIFT
BASE KIT \_ WEAPON 4
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	Level: 1
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	RaceSpecies: Tokra
	OriginBackground: Liaison / Künstlich
	Name_2: Elias / Tirak
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	Level_2: 1
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	Class_3: Scientist
	Level_3: 1
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	Name_4: Elias / Tirak
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	Level_4: 1
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	Dexterity_Mod: 0
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	Science_Prof: [1.0]
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	Intimidation_Prof: [0.0]
	Insight_Prof: [0.0]
	Engineering_Prof: [1.0]
	Deception_Prof: [0.0]
	Culture_Prof: [1.0]
	Athletics_Prof: [0.0]
	AnimalHandling_Prof: [0.0]
	Acrobatics_Prof: [0.0]
	Survival_Ability: [wis]
	Stealth_Ability: [dex]
	SleightOfHand_Ability: [dex]
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	SleightOfHand: 0
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	Pilot: 0
	Persuasion: 3
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	Perception: 4
	Nature: 5
	Medicine: 2
	Investigation: 5
	Intimidation: 1
	Insight: 2
	Engineering: 5
	Deception: 1
	Culture: 4
	Athletics: 1
	AnimalHandling: 2
	Acrobatics: 0
	Inspiration: Off
	Armor Class: 15
	Initiative: 2
	Moxie: 3
	PassiveInvestigation: 15
	PassiveInsight: 12
	PassivePerception: 14
	Prof_Bonus: 2
	Actions: 
	0: 
	1: 

	DeathSave_Success: 
	1: Off
	2: Off
	0: Off

	DeathSave_Failure: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off

	TempHP: 
	CurrentHP: 19
	MaxHP: 19
	HitDice: 
	Exhaustion: 
	CurrentDetermination: 4
	MaxDetermination: 4
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	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
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	AttackSpecial: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
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	6: 
	7: 
	8: 

	AttackReload: 
	0: 
	1: 
	2: 
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# Wissenschaftler Scientist S.51 # 



TREFFER- & BESTIMMUNGSPUNKTE

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8

Trefferpunkte auf höheren Leveln: 5 pro Level

Trefferwürfel: d8

Entschlossenheitspunkte: +2



FÄHIGKEITEN

Rüstung: Leichte Rüstung

Waffen: Gewöhnliche Waffen und Seitenwaffen

Werkzeuge: Sprengstoff, Forschungskit und Übersetzer

Rettungswürfe: Intelligenz und Weisheit

Fähigkeiten: Kultur, Untersuchung, Natur und Wissenschaft



AUSRÜSTUNGSSATZ

Sie fügen Ihrem Basis-Kit ein Forschungs-Kit hinzu (siehe Seite

58).



EUREKA

Wenn du während einer Mission einen Intelligenz- oder

Weisheitstest nicht schaffst , erhältst du einen Eureka- Punkt.

Du kannst maximal so viele Eureka-Punkte haben, wie dein

Intelligenz- oder Weisheitsmodifikator (je nachdem, welcher

höher ist). Alle nicht ausgegebenen Eureka-Punkte verfallen

am Ende jeder Mission.

Bei jeder Intelligenz- oder Weisheitsprüfung können Sie einen

Eureka-Punkt ausgeben, um einen Vorteil zu erlangen.



ENTDECKUNGEN

Durch Ihr sorgfältiges Studium wissenschaftlicher Prinzipien

und Ihres gewählten Fachgebiets gelangen Sie zu

Erkenntnissen, die nur wenige andere in Betracht ziehen

würden. Wählen Sie ein Entdeckungstalent (siehe Seite 101) auf der 1. �Stufe und ein weiteres ����������Entdeckungstalent auf der 3. und 5. Stufe.



# Entdeckungstalent #

ASTRONOM

MP-Kosten: 5

Voraussetzung: Eureka-Fähigkeit, Wissenschaft

Als Bonusaktion können Sie die Zeit, die zum Aktivieren eines

astronomischen Geräts (einschließlich eines Stargates) benötigt wird, um

1 Runde pro ausgegebenem Eureka-Punkt reduzieren. 
	2: 









Extra-Start-Stats

+ 2 Intelligenz ODER Weisheit

+ 10 Lebenspunkte

+ 1 Weisheit
	1: �������������������

# TOKRA-Vorteile S.31 # 



Trefferpunkte:Sie erhalten +10 zusätzliche HP.

Steigerung des Fähigkeitswerts:Wählen Sie entweder Intelligenz oder

Weisheit, um sich um +2 zu verbessern.

Kenntnisse:Wählen Sie zwei beliebige Fertigkeitskompetenzen aus.



SYNERGISTISCHER SYMBIOTE

Solange ein Tok'ra einen Symbionten hat, kann er sich bei jedem

mentalen Rettungswurf (Intelligenz, Willenskraft, Charisma) einen

Vorteil verschaffen. Ein Tok'ra kann diese Fähigkeit einmal pro

Weisheitsmodifikator (mindestens 1) nutzen und die Einsätze

während einer langen Ruhepause wiederherstellen. Wird ein Tok'ra

seines Symbionten beraubt, verliert er diese Fähigkeit zusammen

mit seiner Regenerationsfähigkeit.



REGENERATION

Der Tok'ra wird während einer langen Ruhepause vollständig

geheilt. Wird einem Tok'ra sein Symbionte entzogen, verliert er

diese Fähigkeit.�





# KÜNSTLICH S.36 #

Ihr gesamtes Leben fand in einer künstlichen Umgebung statt,

beispielsweise einer Raumstation, einer unterirdischen Anlage

oder einer Biokuppel. Sie sind praktisch veranlagt und

vorsichtig, da Sie künstliche Umgebungen intuitiv verstehen.

Attribut:Weisheit +1

Reparaturen auf Leben und Tod:Sie erhalten einen Vorteil bei

technischen Prüfungen, bei denen ein Fehlschlag Schaden verursachen

oder Ihr Leben gefährden würde (wie etwa bei der Reparatur einer

Luftschleuse vor ihrem Ausfall oder bei der Entschärfung einer Bombe).



# LIAISON S.39 #

In fast jeder Zivilisation, in der mehrere Gruppen

zusammenleben und zusammenarbeiten wollen, gibt es

Vermittler und vertrauenswürdige Funktionäre. Du bist

eine solche Person, sei es als Assistent eines Anführers, als

Abgesandter eines fremden Volkes oder einfach als Kurier,

der durch benachbarte Länder reisen muss.

Bonus-Fertigkeit:Kultur

Fremder im Land:Sie erhalten bei allen Charisma-Checks

einen Vorteil, um Ihre fremde Natur zu verbergen.
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