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ATTRIBUTS (8 PC)

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE

Base | 16 15 i 15 | 16 | 12 { 8 | 17 | 8
AN. D 3 L2 2 3 b o b3 oo
Chance 13 Réaction 14
Modif. de Dom. au contact +3 Résistance aux Dom. -3

DESAVANTARGES

¢ Mégalomanie (2 PC)
* Recherché (1 PC)

EQUIPEMENT

+ Economies : 30 900 sols.

. Equipement personnel : Armure de plongée exo-1, dague,
pistolet lourd (avec permis), fusil d’assaut léger, lance-harpon
lourd a répétition, protection en fibres de polytitane (complete).

* Matériel accessible : Matériel standard, Armes de contact,
Armes de poing, Protections et armures.

HISTORIQUE
Vous n’étes pas un simple soldat.
Vous ¢tes un soldat des Forces spé-

ciales, spécialis¢ dans les opérations de
combat sous-marin. Le milieu sous-ma-
rin n’est pas fait pour ’homme, mais
vous avez appris a evoluer, a survivre et a
combattre dans ces eaux glacees. Mainte-
nant, vous y &tes (presque) aussi a 'aise
qu’un hybride. Bon, vous avez toujours
besoin d’une exo-armure de plongée,
mais c’est le genre d’engin dans lequel
on se sent en sécurite. ..

Vous ne pouvez vous empécher de
vous sentir légérement supéricur aux
autres soldats. Vos missions sont ardues,
et demandent une préparation tactique
et technique importante. Tout doit ¢tre
organise, planifie. Il n’y a pas de place
pour I'improvisation. Voila ce qui fait la
différence avec les opérations sans en-
vergure des simples troufions. Eux, ils
peuvent crever par centaines comme de
la chair a canon en espérant submerger
I’ennemi par le nombre.

Vous, vous cotitez trop cher pour
qu’on vous envoie au casse-pipe sans un
minimum de préparation.

COMPETENCES (1S PC)
* Aptitudes physiques : Athlétisme (5+3) 8 ; Endurance (5+5) 10.
* Combat (contact) : Arts martiaux (Lutte) (5+7) 12 ; Arts mar-

tiaux (Techniques offensives) (5+5) 10 ; Combat armé (5+5) 10 ;
Combat a mains nues (5+5) 10.

* Combat (tir): Armes lourdes (3+5) 8 ; Fusils/Armes d’épau-
le (3+8) 11 ; Tir automatique (4+6) 10; Armes sous-marines
(3+10) 13.

¢ Connaissances : Conn. d’un milieu naturel (Oceéans) (3+5) 8 ;
Conn. d’une nation (Equinoxe, orig.) (0+3) 3 ; Tactique (Opéra-
tions commando) (3+10) 13.

* Furtivité/Subterfuge: Camouflage/Dissimulation (4+5)9;
Furtivite/Déplacement silencieux (4+5) 9.

* Langues : Langue maternelle (Néo-azuran) (Spé/Spé) 7 ; Langage
des signes (0+2) 2.

* Pilotage Manceuvre  d’armure
(5+10) 15 ;Télepilotage (3+0) 3.

* Survie/Exterieur : Observation (4+5) 9 ; Orientation (4+2) 6 ;
Survie (6+5) 11.

* Techniques : Analyse sonscans (3+0) 3 ; Explosifs (3+5) 8.

(Armures sous-marines)
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