


VaALEV NUK HErRC Fim

KURZBESCHREIBUNG

Dein Name ist Valev Nuk Herc Fim. Du gei'iérst zu den Irn]oany,
einer Rasse die das Handeln im Blut hat. Du wurdest 29A.3478
auf Va Lairon gei)oren, bist also 22 Jai'ire alt. Du bist 1,66 m
gro]g , hast einen sehr sci’im'alci’itigen, insektoiden Kérper]oau und
wiegst daher nur 41 kg.

In jungen ]ai’iren hast du mit Begeisterung an Minikameras
oder Ut)erwaci'iungsmiierotone l'ierumgei)asteit. Mit 16 Ja]nren
hast du erste Mal einer Person naci'ispioniert und die Aufnahmen
gegen Geld weiterverkauft. Mit 19 hast du dich im Ministerium
als ,,Handeisi)eauttragter fir Intormationsgﬁter“ , also Agent,
beworben. Dein erster Auttrag im Drogenrniiieu war i'ioci'ii)risant,
da ein bekannter A})geordneter darin verwickelt war. Du musstest
sofort untertauci'ien, daher reist du als rastloser Abenteurer durch
die Gaiaxis, bis deine Heimat wieder sicher fiir dich ist. Du suchst
nach Heraustorderungen, die auch noch ein lukratives Geschaft
enthalten kdnnen. Du bist intelligent und zieistreioig, bleibst aber
gerne fiir dich alleine. Dein Motto: ,,]eti.er neue Planet t)irgt neue
Chancen und Geschifte in sich.

AUSFUHRLICHE BESCHREIBUNG

Dein Name ist Valev Nuk Herc Fim, eine Misctiung aus deinen
beiden Vornamen und den Nachnamen deiner Mutter bzw. deines
Vaters. Du getiérst zu den Imioany, einer Rasse die das Handeln im
Blut hat. Du wurdest 29A.3478 auf Va Lairon geboren, bist also
22 Jai’lre alt. Du bist 1 ,66 m groig , hast einen sehr sci’im'alci’itigen,
insektoiden Kérperioau und wiegst daher nur 41 ieg.

Dein Vater war Handler fiir Kleinstelektronik und Mikro-
prozessoren. In jungen ]ai’iren hast du dir mit Begeisterung
Miniieameras, winzige Peiigeréte oder G]oerwachungsmiizrotone
zeigen lassen. Du fandest den Beruf des Agenten schon immer
spannenci und hast ihn mit der naiven, abenteuerlichen Ro-
mantik eines Kindes gesei'ien. Doch auch zu deiner Schulzeit
konntest du von den kleinen Geriten nicht ablassen und hast
oft bis spét in die Nacht Teile auseinan(iergesci'irauiot und wieder
zusammengesetzt. Schon bald ist dir autgegangen, dass auch
Informationen ein Wic]ntiges Han(ieisgut sein kénnen. Mit 16
Jai’iren hast du erste Mal einer Person nac]nspioniert, getxeirne
Aufnahmen gemaci'it und sie gegen Geld weiterverkauft. Mit
19 hast du dich im Imbany-Handelsministerium als Spion
beworben. Ottizieii war die Bezeichnung deines Beruts ,Han-
deisioeauttragter fir Intormationsgﬁter“, aber tatsichlich warst
du ein Spion. Du wurdest auf Anhieb genommen und zu einer
ﬂioerwachungsein]neit versetzt.

Nach drei Jahren hast du viel geiernt, wolltest deine neu er-
worbenen Fertigieeiten aber gewinnioringencier einsetzen. Dein
erster Auttrag fihrte dich in das Milieu der Piraten und des
Drogenschmuggeis. Die Intormationen, die du deinem Au{'trag-
gei)er weitergegei)en i'iast, waren i'loci'ii)risant, da ein bekannter
Al)georctneter in die kriminellen Machenschaften verwickelt war.
Bevor du dir der Tragweite deines Tuns hewusst gewor&en warst,
veriibten ein paar Médnner ein Attentat auf (].iCl’l, das du nur mit
sehr viel Gliick iiberlebt hast. Ab diesem Moment war dir ieiar,
dass Va Lairon kein guter Ort zum Verleihen mehr sein wiirde.
Du hast alles was du tragen konntest mitgenommen und bist auf
ine Reise ohne Ziel gegangen.
on allen familidren Banden lgsen miissen und

5,1 erleben. Du bist ein rastloser

Wissen iiber Ui)erwaciiungsausrﬁstung und deine Ertatxrung mit
Spionage helfen dir beim Untertauchen. ,,Ottizieil“ t)ist du ais
Handler unterwegs, der sich in seinem Beruf geiangweiit hat und
nach Gesciiéttsmégiiciiizeiten sucht. Die wenigsten kennen deinen
ganzen Namen. Meist stellst du dich nur als Ralev vor.

Du bist intelligent und zieistret)ig , bleibst aber die meiste Zeit
fiir dich aﬂeine, weil du nie jemanctem wirklich trauen kannst.
Du bist in der Lage Leute zu manipuiieren, ohne dass diese sich
von dir beeinflusst fithlen. Wenn du dich aber mal mit Freunden
oder Bekannten trittst, dann feierst du gerne und lasst es dir
gut geiien.

Dein Motto: ,Je(ier neue Planet t)irgt neue Chancen und
Geschafte in sich.”

DEINE MEINUNG UBER DIE ANDEREN GRUPPENMITGLIEDER
Die Daree sind gute Kun(ien, denen man alles verkaufen izann,
was SpaB macht. Kaum hat man etwas Neues entctecizt, wollen

es alle haben.

Naark lieben drei Dinge: Watten, Waffen und Waffen. Von uns
bekommen sie alles drei zu einem guten Preis.

Die Enraji haben sehr spezieiie Wiinsche, aber dafiir zahlen
sie auch jetie Summe. Manche dieser Wiinsche kénnen dich
ganz schén in Sciiwierigizeiten t)ringen, aber es lohnt sich immer
wieder.




SPHERECHILD

spieler bogen

NAME RASSE PROFESSION SPHARE
Valev Nuk Herc Fim Imbany Spion Sol Thu'ma
FE A/P SP Normale Fertigkeiten Abh. | Wert FE  Gesamt
Starke 8 0 -1 0 Wahrnehmung - 4 - 4
Konstitution 8 0 -1 0 Artistik GE 8 +3 11
Geschicklichkeit 17 [( ) +3[( )| 4 [( ) +4[( ) Computer IN 6 +1 7
Schnelligkeit 00 N+ H 2 1CH o) Daree lesen/schreiben IN 8 +1 9
Charisma 16 +3 Daree sprechen IN 8 +1 9
Intelligenz 12 +1 Diplomatie CH 6 +3 9
Geistige Kraft 8 0 Einbrechen GE 7 +3 10
Elektrotechnik IN 6 +1 7
LP | MP | KP Extraterestrik IN 6 +1 7
17 - - Kritischer Treffer 8 Falschen GE 10 43 13
Ohnmacht / Tod -2 -4 Fliehen SC 5 +1 6
Ausweichen 2 - Hacking IN 6 +1 7
Zauberresistenz 8 Imba lesen/schreiben IN 12 +1 13
Korperentwicklung 1 Imba sprechen IN 12 +1 13
Geistentwicklung - Klettern GE 8 +3 11
Regeneration LP  1W6+2 Toxikologie IN 4 +1 5
Regeneration MP - Uberwachen GE 10 +3 13
Riistung - - - Verhdren CH 8 +3 11
Verkleiden CH 10  +3 13
Waffenfertigkeiten Abh. A P SP |A/P Verstecken GE 4 43 7
Waffenloser Kampf ST 2 2 1W6-3 -1
Schockwaffe GE 6 0 1W6+1 4
Laserpistole GE 6 0 2W6+3 4
2 ApR (Laserpistole) (M) GE 0 © 0 -
Krafte und besondere Fertigkeiten Wert
Zauberfertigkeiten Abh. Wert FE Gesamt Kontakte Abh. Wert FE Gesamt
Militar CH 4 43 7




Ausriistung

Charakterbeschreibung

Laserpistole
Schockwaffe

Tragbarer Minicomputer

Brille mit Nacht- und Warmesicht
Minifunkgerat

Umweltscanner

Zauber / Magische Gegenstdnde

Geld / Vermdgen

Fertigkeitspunkte )3

Spharengeschwister / Infos zum Spharenkind
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Kritischer Treffer

Ohnmacht / Tod

Ausweichen

Zauberresistenz

Regeneration LP

Regeneration MP

Ristung - -
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