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Einleitung



Willkommen beiDie Abenteuer des NEXUS !

Die Abenteuer des NEXUS ist ein Rollenspiel. Die-

seRegeln und alle zugehörigenMaterialien reichen

aus, um Abenteuer in der Welt Die Abenteuer des

NEXUS zu spielen. Du kannst diese Regeln frei

verwenden, und mit Freunden Abenteuer in der

Welt bestreiten.

Ihr wißt, auf unsren deutschen Bühnen
Probiert ein jeder, was er mag;

Drum schonet mir an diesem Tag
Prospekte nicht und nichtMaschinen

Gebraucht das groß’ und kleine Himmelslicht,
Die Sterne dürfet ihr verschwenden;
AnWasser, Feuer, Felsenwänden,
An Tier und Vögeln fehlt es nicht.

So schreitet in dem engen Bretterhaus
Den ganzen Kreis der Schöpfung aus

Und wandelt mit bedächt’ger Schnelle
VomHimmel durch dieWelt zur Hölle.

JohannW. von Goethe, Faust

Dieses Rollenspiel lässt sich komplett ohne elek-

tronische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des Sy-

stems liegt allerdings in unseren modernen Zeiten

darauf, über eine Internetplattform wie Discord,

Teamspeak oder Ähnlichem gespielt zu werden.

Die zugehörige Plattform https://division-v.de bie-

tet alle möglichenWerkzeuge zur Verwaltung von

Charakteren und Kampagnen. Zudem kann hier

gewürfeltwerden,Würfelergebnisse können optio-

nal an einen Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Pa-

perRollenspiel, also keinemComputerspiel. Tradi-

tionell spielt man ein Rollenspiel mit 2-4 Spielern
und einer Spielleiterin am Tisch, wobei gegenüber

einem Brettspiel das Spielbrett durch Charakter-

bögen undWürfel ersetzt werden. Das Rollenspiel

erzählt immer eine Geschichte, die von allenMit-

spielern getragen und weitergesponnen wird.

Die Spieler erschaffen für eine Rollenspielrunde

Charaktere, also fiktive Figuren, welche auf Cha-

rakterbögen festgehalten werden. Der Charakter-

bogen enthält die Beschreibung des Charakters,

seine Herkunft, seine Interessen und seine Fähig-

keiten. Letzte sind in Zahlenwerten festgehalten,

denn das Handeln im Rollenspiel erfordert soge-

nannte Proben oderWürfe, welche den Ausgang
einer Aktion bestimmen.

Beispiel

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspiel-

gruppe mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia

hat für ihre Runde ausgesucht, dass es ein Aben-

teuer geben wird. Da es eine Geschichte im Stil

der Retro-Science FictionMystery geben soll, gibt

Julia die Epoche “Der kalte Krieg und die 80er”

sowie die “Horror Erweiterung” vor.

Tom beschließt also, als Charakter den Journali-

sten Jamie mit Abitur zu erstellen. Er wählt die

Charakterschablonen “Journalist” und “Abitur”,

und stellt mit diesen seinen Charakter fertig. Er

addiert alle Werte der Schablonen und verzeichnet

diese auf seinem Charakterbogen.

Durch den gewählten Hintergrund hat Jamie be-

sonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie

Untersuchen,Kommunikation und Politik. Beim
Schießen oder der Akrobatik ist sein Können je-

doch allenfalls rudimentär.

Näheres zu der Erschaffung eines Charakters fin-

dest du in Kapitel 3 und Kapitel 4.

Während die Spieler jeweils einen Charakter für

das Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eineGe-

schichte vor. Diese wird oft auch Abenteuer oder
Plot genannt. Diese Geschichte ist nicht, wie in

einem Roman, bis ins Letzte ausformuliert. Statt-

dessen ist es ein grobes Script, bestehend aus einem

möglichen Ablauf, der Beschreibung von Orten,

sowie sogenannten Nichtspielercharakteren (auch

NSC oder NPC).

Sobald das Spiel beginnt, agieren alle in der Rol-

le ihrer Charaktere. Die Spielleiterin beschreibt

Situationen mit Worten, Karten oder Zeichnun-

gen. Die Spieler sprechen für ihre Charaktere in

der ersten Person (“Ich schleiche die Treppe hin-

auf.”). Kommt es zu Handlungen der Charaktere
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mit ungewissem Ausgang, so wird auf Proben zu-

rückgegriffen, und es wird gewürfelt.

Beispiel

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind,

trifft sich die Gruppe um Spielleiterin Julia. Dann

geht es endlich los, und Julia beschreibt die erste

Szene.

Julia: “Es ist der 2. Januar . Ihr befindet euch in

einem Pub in dem beschaulichen Städtchen Lind-

field im Süden Englands. Es ist nun bereits spät

am Abend, und vor der Tür hat der leichte Nie-

selregen dafür gesorgt, dass die Schneedecke der

letzten Tage von einer dünnen Eisschicht bedeckt

ist. Es wird kalt heute Nacht, und glatt. Der Pub

ist gut gefüllt, und ihr hört Tainted Love aus einer

Jukebox, während ihr auf ein neues Pint wartet.

Mit einem Knarren öffnet sich die Eingangstür,

und eine Wolke feinen Regens kommt in den Pub.

Direkt gefolgt von einer Gestalt in einer viel zu

kleinen, gelben Plastikregenjacke.”

Dies ist also derAuftakt, undTomentschließt sich,

dass sein Charakter Jamie einmal einen Blick auf

den Neuankömmling werfen möchte. Er sagt die

Handlungen für Jamie an:

Tom: “Ich betrachte den Fremden da mal sehr ge-

nau, diese schlecht sitzende Jacke ist mir ja schon

aufgefallen.”

Julia: “Du erkennst, dass unter der Kapuze nasse,

schwarze Haare in das Gesicht eines alten Mannes

fallen.Wirf doch einmalWahrnehmung, ummehr

zu erkennen.”

Es geht also um ein kooperativesWeiterentwickeln

der Geschichte durch das Handeln der Charak-

tere. Die Spielleiterin hat einen Plan, wohin sich

die Geschichte entwickeln könnte, welche Perso-

nen auftreten können, und was diese eigentlich

für eine Motivation haben. Irgendein Geschehen

entwickelt sich um die Charaktere der Spieler her-

um, und sie werden mit in diese Handlung hinein

gezogen.

Wohin dieseGeschichte führt, ist ungewiss. Esmag

sein, dass etwas Schlimmes verhindert wird, oder

dass ein Geheimnis aufgedeckt wird. Die Spiellei-

terin hat einen groben Plan, die Spieler bestimmen

jedoch hauptsächlich den Fortgang.

Es geht um das Erzählen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die

strategischeWeiterentwicklung des Charakters der

wichtigste Punkt. Er muss zukünftige Kämpfe be-

stehen können und möglichst optimale Werte für

mögliche Herausforderungen haben. Im Pen and

Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang der

Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Er-

innerungen. Das möglichst optimale Ausrichten

auf “starke” Eigenschaften (sogenanntes Power-
Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund stehen.

Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam

weitergetragen wird, gibt es für alle Herausforde-

rungen sehr flexible Lösungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk

von Die Abenteuer des NEXUS unterbindet be-

wusst nicht dieMöglichkeit, einen relevantenWert

(z.B. Schießen) in astronomischeHöhen zu treiben.

Es sollte in der Spielgruppe Einigkeit darüber be-

stehen,welchen StilmanbeimSpiel habenmöchte.

Die Regeln ermöglichen solche Konstruktionen

bewusst, um bei der Erschaffung von Charakteren

und Abenteuern alle Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum

Tragen, dass dasWort der Spielleiterin immermehr

wiegt als die Regeln. Natürlich sollte es der Nor-

malfall sein, dass die Regeln so angewendet wer-

den, wie sie geschrieben sind, denn es geht für die

Spieler auch um einen Rahmen, auf den sie sich

verlassen können. Kommt es jedoch zu einer un-

klaren Regelsituation, so entscheidet die Ansage

der Spielleiterin.

Kampf im Rollenspiel

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollen-

spiel weniger auf der Auseinandersetzung mit Fäu-

sten oder Waffen liegt, spielt der Kampf doch ei-
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ne wichtige Rolle. Nicht jede Situation lässt sich

ohneWaffengewalt lösen. Schnell kommt es zu ei-

ner Schlägerei, oder die Charaktere planen, einen

Händler zu überfallen.

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als

das freie Spiel. Die Zeit läuft in Runden ab, und

man veranschaulicht die Situation auf einer Kar-

te auf dem (eventuell virtuellen) Tisch. Spieler

agieren nacheinander, die Spielleiterin steuert ihre

NSC.Wunden zeigen an, wie gut es den Charak-

teren noch geht. Näheres zum Ablauf des Kampfs

findest du in Kapitel 5.

Im Spiel sollte sich beides dieWaage halten. Esmag

auch Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf

bestehen, Die Abenteuer des NEXUS ist jedoch

keine realistische Kampfsimulation. Hier geht es

darum, einen Konflikt möglichst unterhaltsam, ci-

neastisch, und trotzdem spannend auszutragen.

Bei einem Kampf imDie Abenteuer des NEXUS
System sollten aufgrund der Besonderheiten (Re-

aktionen, Aktionen stehlen etc.) allerdings immer

folgende Dinge eingehalten werden:

• Verwendet immer eine Karte. Eine Grund-

risskarte der Situation sorgt dafür, dass es

keineMissverständnisse bei der Positionie-

rung gibt, egal wie kurz der Kampf ist. Eine

Karte kann eine vorgefertigte, aufwändige

Karte, aber auch ein schnell gezeichneter

Grundriss sein.

• Verwendet immer einenMassstab. Die Cha-

raktere haben unterschiedliche Bewegungs-

reichweiten, und bei einigen ist es auch ihre

Stärke, dass sie sich besonders weit bewegen

können. Diesen Charakteren und Gegnern

wird ohneMassstab ihre Stärke genommen.

• Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative

bestimmt imKampf dieReihenfolge der Be-

teiligten. Initiative-Tracker bedeutet, dass

diese Reihenfolge für alle sichtbar aufge-

schrieben ist. Es ist bei Die Abenteuer des

NEXUS für die Spieler wichtig zu wissen,

wann sie selbst wieder an der Reihe sind

(denn dann verfallen u.A. aufgehobene ei-

gene Handlungen).

Besonderheiten

Die Abenteuer des NEXUS hat in einigen Berei-

chen andere Ansätze als andere Rollenspielsyste-

me. Teilweise wurden diese so gestaltet, um die

Flexibilität bei den möglichen Szenarien zu errei-

chen. Auch legt das System einen großen Fokus

darauf, möglichst schnell spielbar zu sein, und z.B.

im Kampf heldenhafte Aktionen ausführen zu

können.

FürWürfe und Probenwerden normale, sechsseiti-

geWürfel verwendet. Es werdenWürfel in der An-

zahl des jeweiligenWertes geworfen. Jeder Würfel,

der nach demWurf eine 5 oder höher zeigt, stellt

einen Erfolg dar. In der Regel reicht ein einzelner

Erfolg aus, um eine Probe als bestanden gelten zu

lassen.

Charakterschablonen

Charaktere werden in Die Abenteuer des NEXUS

nicht durch das Verteilen von Punkten auf Fertig-

keiten, Attribute oder andere Werte erstellt oder

gesteigert. Stattdessen werden Charakterschablo-
nen verwendet, die jeweils kleine Stationen in der
Vergangenheit des Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Abstam-
mung, Beruf, Bildung, Charakter, Talent und Le-
bensumstände. Während die Schablonen in den

ersten beiden Kategorien viele Eigenschaften mit

sich bringen (EinHeiler bekommtGewissenhaftig-

keit, Erste Hilfe undMedizinkenntnisse), kann ei-

ne Schablone aus dem Bereich Talent zumBeispiel

“Guter Redner” sein, welche Punkte aufKommu-
nikation bringt.

Charakterschablonen werden für Reputation er-

standen, dies sind die Erfahrungspunkte, welche

die Charaktere für bestandene Abenteuer erhal-

ten.

Besondere Möglichkeiten im Kampf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen

möglichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut
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von der Hand geht. Die in Rollenspielen übliche

Reihenfolge der Teilnehmer ist hier auch zu fin-

den, jedoch ist der ganze Ablauf ein wenig dyna-

mischer.Reaktionen sind in das Kampfsystem ein-

gebaut, jede Aktion kann bis zum erneuten Begin

der eigenen Kampfrunde aufgespart werden, und

als Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es möglich, durch das Ausgeben von

Bonuswürfeln, welche Charaktere durch Schablo-
nen erhalten können, spontan eigene Aktionen

im Kampf zu erzeugen oder durch Schicksalswür-
fel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl

Schicksalswürfel sehr selten sind, kann demGeg-

ner so eventuell der tödliche Schlag gestohlen und

zur eigenen Aktion gemacht werden. Was even-

tuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so für einen

sehr dynamischen Ablauf des Kampfes, es kann

oft zu kinoreifen Szenen kommen, die auch die

Spielleiterin nicht vorhersehen kann.

Waffen

Waffen sind in Die Abenteuer des NEXUS erwei-

terbar gestaltet. Es gibt eine Liste vonWaffenmodi-

fikationen. Unterschiedliche Munition wird auch

als Waffenmodifikation abgebildet.

Näheres zu den Kampfregeln undWaffenmodifi-

kationen findest du in Kapitel 5.
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2

Der Charakter



Um dieWelt von Die Abenteuer des NEXUS zu

betreten, benötigst du einen Charakter – eine fik-

tive Person, der du Leben einhauchst und deren

Schicksal du lenkst. Auf demCharakterbogenwer-

den all die Werte und Eigenschaften festgehalten,

die deinen Helden einzigartig machen.

Dieses Kapitel gibt einen Überblick über die

grundlegenden Eigenschaften eines Charakters.

Der Prozess der Charaktererschaffung wird in Ka-

pitel 3 genau beschrieben.

Persona

DieWerte unter Persona beziehen sich auf diemen-

talen Eigenschaften des Charakters. Jeder Wert

entspricht einer Persönlichkeitseigenschaft. Die

Persona-Eigenschaften haben jeweils einen eige-

nenWert und bilden auch die Grundlage für die

Fertigkeiten.

Bildung

Bildung misst das angeeignete Allgemeinwissen

und die Fähigkeit eines Charakters, auf erlernte

Informationen zurückzugreifen. Ein hoher Wert

deutet auf eine Person hin, die viel gelesen hat, eine

gute Schule besuchte oder eine unstillbare Neu-

gier besitzt. Folglich glänzt ein solcherCharakter in

allen theoretischen Fertigkeiten wieNaturkunde
oderHistorie.

Logik

Während Bildung das gespeicherte Wissen eines

Charakters darstellt, ist Logik seine Fähigkeit, die-

ses Wissen anzuwenden und neue Schlüsse zu zie-

hen. Logik ist immer dann entscheidend, wenn

es darum geht, aus vorhandenen Hinweisen ein

stimmiges Gesamtbild zu erschaffen oder komple-

xe Probleme zu analysieren. Ein Charakter mit ho-

her Logik ist daher in FertigkeitenwieUntersuchen
überlegen, um an einem Tatort die entscheiden-

den Details zu verknüpfen, oder inMechanik, um
den Aufbau einer Falle zu durchschauen und sie

zu entschärfen.

Gewissenhaftigkeit

Gewissenhaftigkeit beschreibt die Sorgfalt, Diszi-

plin und Verlässlichkeit eines Charakters. Ein ho-

her Wert steht für methodisches Vorgehen und

verhindert Flüchtigkeitsfehler, was bei Fertigkei-

tenwieErsteHilfe oderHeimlichkeit entscheidend
ist.

Willenskraft

Willenskraft ist die mentale Stärke und Entschlos-

senheit, mit der ein Charakter seine Ziele verfolgt

undWidrigkeiten widersteht. Sie repräsentiert die

innere Zähigkeit, sich weder von äußeremDruck

noch von inneren Zweifeln von seinem Weg ab-

bringen zu lassen. Ein hoher Wert ist daher die

Grundlage für Fertigkeiten wie Tapferkeit, um
auch in aussichtslosen Lagen standhaft zu bleiben,

oder Einschüchtern, um den eigenen Willen auf

andere zu projizieren.

Auffassungsgabe

Die Auffassungsgabe beschreibt, wie schnell und

präzise ein Charakter seine Umgebung mit allen

Sinnen erfasst und verarbeitet. Sie ist das Maß für

die angeborene Aufmerksamkeit und das Bewusst-

sein für die Umgebung, vom kleinsten Geräusch

bis zur weitesten Landschaft. Ein hoher Wert ist

daher die Grundlage für Fertigkeiten wieWahr-
nehmung, um versteckte Details oder Gefahren zu

entdecken, undOrientierung, um sich in fremdem

Terrain nicht zu verirren.

Charme

Charme ist die Fähigkeit, durchWortwahl, Auftre-

ten und Persönlichkeit eine positive Verbindung

zu anderen herzustellen und sie für sich zu gewin-

nen. ImGegensatz zur rein äußerlichenAttraktivi-
tät ist Charme ein Attribut, das auf sozialer Intelli-

genz beruht. Ein hoher Wert in diesem Bereich ist

die Basis für Fertigkeiten wie Politik, um Verbün-

dete zu gewinnen und Verhandlungen zu führen,
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sowie Empathie, um die Stimmungen anderer zu

verstehen und darauf zu reagieren.

Physis

Alle Physis-Attribute beschreiben die körperlichen

Fähigkeiten des Charakters. Jedes Attribut hat ei-

nen Wert, der die Anzahl der Würfel angibt, die

für dieses Attribut geworfen werden.

Geschick

Geschick umfasst sowohl die allgemeine Körper-

beherrschung als auch die feine Hand-Augen-

Koordination eines Charakters. Es ist das Maß für

Reflexe, Balance und die Fähigkeit, präzise und

kontrollierte Bewegungen auszuführen. Ein hoher

Wert in diesem Attribut ermöglicht einem Cha-

rakter, in Fertigkeiten wie Akrobatik zu brillieren,
umHindernissen auszuweichen und das Gleich-

gewicht zu halten, sowie im Schießen, um ein Ziel

auch auf große Entfernung sicher zu treffen.

Kraft

Kraft ist das Maß für die rohe Muskelkraft und

die körperliche Stärke eines Charakters. Sie reprä-

sentiert die Fähigkeit, überwältigende körperliche

Gewalt auszuüben, sei es, um schwere Objekte zu

bewegen oder um im Kampf verheerenden Scha-

den anzurichten. Ein hoher Kraftwert ist daher

entscheidend für denNahkampf, ummit Hieben

eineRüstung zudurchschlagen, sowie für dasWer-
fen, um Objekte mit großer Wucht auf ein Ziel zu

schleudern.

Attraktivität

Attraktivität misst die unmittelbare Wirkung der

körperlichen Erscheinung und Präsenz eines Cha-

rakters auf andere. Dieser Wert beschreibt nicht

zwangsläufig klassische Schönheit, sondern viel-

mehr, wie einprägsam oder fesselnd das Äußere

einer Person ist - sei es durch anmutige Züge, eine

einschüchternde Statur oder markante Merkma-

le. Eine hohe Attraktivität sorgt dafür, dass ein

Charakter aus der Masse heraussticht und einen

starken ersten Eindruck hinterlässt, noch bevor er

einWort gesprochen hat.

Ausdauer

Ausdauer beschreibt die rein körperliche Wider-

standsfähigkeit und Zähigkeit eines Charakters.

Sie bestimmt, wie lange jemand anstrengenden Tä-

tigkeiten wie einem Gewaltmarsch, einemDauer-

lauf oder einem Kampf nachgehen kann, bevor

Erschöpfung einsetzt.

Resistenz

Resistenz ist die angeborene Zähigkeit undKonsti-

tution des Körpers, die es einemCharakter erlaubt,

Schaden und feindlichen Einflüssen zu widerste-

hen. Sie repräsentiert die Fähigkeit, die Wirkung

von Giften zu mindern oder den Strapazen extre-

merHitze undKälte zu trotzen. EinCharaktermit

hoher Resistenz kann Krankheiten und anderen

schädlichen Effekten besser widerstehen.

Schnelligkeit

Schnelligkeit misst sowohl die reine Bewegungs-

geschwindigkeit als auch die Reaktionsgabe eines

Charakters. Sie bestimmt, wie rasant sich eine Per-

son fortbewegen kann, um Distanzen zu über-

brücken, aber auch, wie schnell sie auf plötzliche

Ereignisse oder Gefahren reagieren kann.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des

Charakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Wür-

fel haben muss, um einen Erfolg darzustellen. Der

Mindestwurf wird von der Abstammung über-

nommen und liegt bei den meisten Charakte-

ren bei 5+. Die Schablone “Meisterliche Präsenz”

senkt denMindestwurf um 1, ansonsten kann er
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nur durch besondere Ereignisse oder seltene Ge-

genstände und oft nur für kurze Zeit verändert

werden.

Ausweichen

Ausweichenwird imKampf verwendet und erlaubt

es, einem Nahkampfangriff auszuweichen. Der

Wert ist gleich dem Ausweichwert der Abstam-

mung plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit
und Geschick (aufgerundet). Rüstung und Waf-

fen reduzieren diesenWert. Charakterschablonen

können diesenWert verändern.

Schutz

Hat ein Charakter aufgrund seiner Abstammung

Schutz, so gilt dieser als “angeborener Schutz”. Im

Gegensatz zu den anderen Schutzarten bleibt die-

ser nicht bis zum Ende des Kampfes aufgebraucht,

sondern wird zu Beginn jeder Kampfrunde des

Spielers erneuert (siehe Kapitel 5).

Zusatzwürfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswür-
feln, Schicksalswürfeln oder Wiederholungswür-
feln haben. Alle drei haben unterschiedliche An-
wendungen (siehe Kapitel 4), stellen aber immer

einen Vorteil für den Charakter dar, der während

des Spiels genutzt werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Würfel während

der Rast zurückerhalten (siehe Kapitel 7).

Fertigkeiten

KomplexereHandlungen oder Kenntnisse werden

durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere
haben die gleichen Fertigkeiten mit unterschied-

lichenWerten, so dass die Spielleiterin sicher sein

kann, dass ein Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit

würfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einemBasisattribut und

einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basis-

wert für die Fertigkeit Einschüchtern der Attributs-
wert Auffassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der ge-

wählten Charakterschablonen addiert.

Einschüchtern

Die Fertigkeit Einschüchtern stellt die Fähigkeit

des Charakters dar, andere einzuschüchtern. Diese

Fertigkeit kann z.B. eingesetzt werden, um Infor-

mationen aus einemGegner herauszupressen oder

Gegner dazu zu bringen, sich aus einem Kampf

zurückzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

Empathie

Empathie ist die Fähigkeit, Gefühle und Stimmun-

gen eines Gegenübers zu deuten, und vielleicht

Intentionen zu erkennen. Hierbei können keine

Gedanken gelesen werden.

Attribut: Charme

Heimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese

Fertigkeit wird sowohl für das heimliche Bewegen

(Schleichen) verwendet, als auch um zu prüfen

wie verschlossen der Charakter ist. Sie kann bei-

spielsweise angewendet werden wenn der Charak-

ter verhört wird oder versucht ist, ein Geheimnis

auszuplaudern.

Attribut:Gewissenhaftigkeit

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl

in der Landschaft, als auch in unübersichtlichen

Situationen. So kann sie im unübersichtlichen Ge-

dränge der Stadt angewandt werden, aber auch
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wenn derCharakter zumBeispiel durch einenWas-

serstrudel durchgewirbelt wird.

Attribut: Auffassungsgabe

Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Han-

deln abzuschätzen,wird diese Fertigkeit verwendet.

Dies kann in der realen Politik der Fall sein, aber

auch auf das sichere Bewegen in großen Konzer-

nen darstellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religiö-

sen Lehren, aber auch die Sicherheit bei derDurch-

führung religiöser Zeremonien.

Attribut:Gewissenhaftigkeit

Tapferkeit

Diese Fertigkeit kommt immer dann zum Tragen,

wenn es darum geht wie Mutig ein Charakter ist.

Sie kann zum Beispiel verwendet werden wenn es

darum geht, ob einCharakter tapfer genug ist, sich

einem übermächtigen Gegner gegenüberzustellen.

Attribut:Willenskraft

Täuschen und Betrügen

WennderCharakter einGegenüber täuschen, oder

zum Beispiel beim Spiel betrügen möchte, kann

auf diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Überzeugen

Will der Charakter sein Gegenüber argumentativ

überzeugen, so kommt diese Fertigeit zur Anwen-

dung.

Attribut:Willenskraft

Untersuchen

Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der Charak-

ter einen Gegenstand, eine bestimmte Szene oder

ein Objekt auf bestimmte Eigenschaften untersu-

chen möchte.

Attribut: Auffassungsgabe

Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fähigkeit des Charakters

dar,Dinge in seinemUmfeldwahrzunehmen.Dies

kann das Durchsuchen eines Hauses, die Suche

nach dem schemenhaftenDieb amWaldrand, oder

auch eine Regung imGesicht des Gegenübers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

Akrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschickt

zu bewegen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz,

wenn der Charakter über einen Vorsprung klettert

oder einen kurzen Sprint hinlegt. Der Wert kann

auch für das Balancieren verwendet werden.

Attribut:Geschick

Darbietung

Darbietung ist das künstlerische Auftreten. Dies

kann Schauspiel, aber auch der musikalische Vor-

trag eines Stücks sein. Eine imposante Lügenge-

schichte kann auch mit Hilfe der Darbietung er-

zählt werden.

Attribut: Charme
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Erste Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbands-

material durchgeführt werden, um erfolgreich zu

sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wun-

den des Verletzten um die Hälfte (aufgerundet)

der Erfolge des Wurfes geheilt. Durch die Erste

Hilfe werden Blutungen gestillt.

Attribut:Gewissenhaftigkeit

Fahren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Führen von

Fahrzeugen aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit

auf alle fahrbaren Objekte wie etwa Schiffe, Fahr-

zeuge oder Kutschen zu.

Attribut:Geschick

Historie

Historie beschreibt das Wissen des Charakters um

Geschichte und vergangene Ereignisse. Auch Al-

tertümer könnenmit dieser Fertigkeit eingeschätzt

werden.

Attribut: Bildung

Kommunikation

Die Fähigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung

wird mit der Fertigkeit Kommunikation beschrie-

ben. Sie beschreibt wie geschickt sich der Charak-

ter in Unterhaltungen verhält.

Attribut: Bildung

Mechanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Tätigkeiten,

sowie die Kenntnis ummechanische Abläufe zu-

sammen. Das Bearbeiten eines Holzstücks oder

das Verstehen einer mechanischen Uhr können

mit dieser Fertigkeit abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nahkampf

DerWert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage für

den Angriff mit Nahkampfwaffen dar. Auf diese

Fertigkeit wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut:Kraft

Naturkunde

Naturkunde beschreibt die Kenntnis des Charak-

ters von allen Facetten der Natur. Diese Fertigkeit

kann zur Anwendung kommen wenn der Charak-

ter nach Pflanzen sucht, im Wald Holz sammelt

oder das Wesen eines Tiers einschätzen will.

Attribut: Bildung

Schießen

DerWert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage für

den Angriff mit Fernkampfwaffen dar. Auf diese

Fertigkeit wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut:Geschick

Werfen

Diese Fertigkeit wird immer dann verwendet,

wenn der Charakter Gegenstände wirft. Dies kön-

nen einfache Gegenstände wie Steine, aber auch

Brandsätze oder Netze sein.

Für genaue Regeln für das Werfen von Gegenstän-

den siehe Kapitel 5.

Attribut:Kraft

Wissen

Wissen funktioniert ähnlich wie Fertigkeiten, aller-

dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charakte-

re können aufgrund ihres Werdegangs verschiede-

ne Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen
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können. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zuge-

ordnet. Der effektiveWert, auf den gewürfelt wird,

setzt sich aus dem Wissenswert und dem Fertig-

keitswert zusammen.

Wissen wird durch Charakterschablonen erlangt.

Auf den Charakterschablonen ist angegeben, ob

diese Wissen mitbringen.

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften ha-

ben, die ihn außerhalb seiner körperlichen oder

psychischen Eigenschaften beeinflussen. Jeder

Schatten hat seine eigene Beschreibung oder Regel.
So kann ein Charakter z.B. einen Rivalen haben

oder obrigkeitshörig sein. Schatten haben keine

Werte, können aber ihre eigenen Regeln mitbrin-

gen.

Schatten sind auf Charakterschablonenen angege-

ben. Enthält eine Charakterschablone eine ausge-

schriebene Regel, so ist dies ein Schatten.

Sprachen

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von

Sprachen entsprechend der Summe seiner Attri-

bute Bildung und Logik erlernen. Dies können

beliebige Sprachen der entsprechendenWelt sein.

Beträgt die Summe der Attribute 0 oder weniger,

beherrscht der Charakter selbst seine Mutterspra-

che nur eingeschränkt.

Der Grenzwert für die Anzahl der erlernten Spra-

chen dient als Richtwert für neue Charaktere. Im

Spiel erlernte Sprachen können selbstverständlich

auch über diesenWert hinaus aufgeführt werden.

Charakterschablonen oder Körpermodifikationen

können die Anzahl der erlernbaren Sprachen erhö-

hen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu

anderenMenschen oder Wesen, auf die er sich ver-

lassen kann. In der Regel sind dies Kontakte au-

ßerhalb der Spielrunde, beispielsweise ein Adliger,

ein Kontakt in der Regierung oder ein Arzt.

Bei der Charaktererschaffung kann der Charakter

eine bestimmte Anzahl an Kontakten haben, die

sich nach der Summe der Attribute Charme und
Attraktivität richtet.

Natürlich kann diese Anzahl überschritten wer-

den, wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen

werden.
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Charaktererschaffung



Zur Erstellung eines Charakters werden Charak-

terschablonen ausgewählt, die dessen Lebenssta-

tionen, Talente und Interessen abbilden (siehe Ka-

pitel A). Jede Schablone kann die Attribute und

Fertigkeiten des Charakters verändern undWissen

sowie Schatten mit sich bringen.

Reputation

Die Reputation verdeutlicht die Bekanntheit des

Charakters. Jedes Abenteuer bringt dem Charak-

ter eine gewisse Menge an Reputation ein. Neue

Charaktere starten ihre Laufbahn in der Regel mit

20 PunktenReputation. Dies kann jedoch von der

Spielleiterin festgelegt werden.

Reputation wird verwendet, um Charakterscha-

blonen hinzuzufügen. Jede Schablone kostet eine

bestimmte Anzahl an Reputationspunkten.

Charakterschablonen können negative Reputati-

onskosten aufweisen. In diesemFall erhält der Spie-

ler die Punkte, wenn er die Schablone auswählt.

Dies ist beispielsweise bei der Schablone Säufer
der Fall.

Schablonen wählen

Eine Charakterschablone stellt eine bestimmte Le-

bensstation eines Charakters dar. Jede Schablone

ist einem der folgenden Bereiche zugeordnet: Bil-

dung, Beruf, Talent, Interessen, Charakter oder

Lebensumstände.

Jede Schablone verändert eine kleine Anzahl von

Eigenschaften und Fertigkeiten des Charakters po-

sitiv oder negativ und kannWissen oder Schatten

mit sich bringen. Darüber hinaus können Scha-

blonen eigene Regeln enthalten, die der Charakter

dann übernimmt.

Gelehrter

Reputation: 10

Bildung +4

Naturkunde +1

Historie +2

Kommunikation +1

Jede Schablone ist eine bestimmte Anzahl an Re-

putationspunkten wert. Dies ist die Anzahl der

Reputation, die aufgewendet werden muss, um

die Schablone in den eigenenWerdegang zu über-

nehmen.

Die Liste der Schablonen ist inKapitel A zu finden.

Basiswerte

Alle Attribute, Fertigkeiten und sonstigenWerte

des Charakters beginnen mit einem einheitlichen

Wert. Auf diesen Wert werden die Angaben der

Charakterschablonen addiert.

• Aktionen: 2

• Mindestwurf: 5+

• Bonus-, Schicksals- und Wiederholungs-

würfe: 0

• Attribute: 1

• Fertigkeiten: 0

• Angeborener Schutz: 0

• Maximale Wunden: 10

• Maximaler Stress: 10

• Basisstress: 0

• Biolast: 0

Abstammung

Zunächst wählst du bei der Charaktererschaffung

die Abstammung deines Charakters. Diese Her-

kunft beschreibt nicht nur die Kultur, aus der

dein Charakter stammt, sie bringt auch die Ab-

stammungsschablone mit sich, die dem Charakter
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die üblichen Stärken eines Vertreters deines Volkes

gibt.

Es kann nur eine Abstammungsschablone gewählt

werden, diese kostet keine Reputation.

Die verfügbaren Abstammungsschablonen sind

im Kapitel A aufgelistet.

Die Abstammungsschablone wird beim Werde-

gang notiert, und die angegebenen Modifikatio-

nen werden auf die Werte des Charakters addiert.

Weitere Schablonen

Nun können nach Belieben weitere Schablonen

ausgewähltwerden, bis keineReputationmehr ver-

fügbar ist. Es können Schablonen aus allen Kate-

gorien beliebig zusammengestellt werden. So kann

der Charakter einen oder mehrere Berufe haben

oder auch gar keinen.

Die angegebenen Modifikationen der jeweiligen

Schablone werden auf die Werte des Charakters

addiert. Zusätzlich werdenWissen, Schatten und

weitere Regeln der Schablone demCharakterbo-

gen hinzugefügt.

Dabei können alle Werte auch negativ werden (sie-

he Kapitel 4).

Übrige Reputation

Ist der Spielermit der Zusammenstellung der Scha-

blonen zufrieden, kann er den Charakter einfach

als fertig deklarieren. Sollte noch nicht ausgege-

bene Reputation übrig sein, so werden diese der

Reputation des Charakters hinzugefügt (siehe Ka-
pitel 8). Es geht also keine Reputation verloren.

Kontakte und Sprachen

NachdemdieCharakterschablonen festgelegt sind,

können Sprachen und Kontakte des Charakters

festgelegt werden.

Kontakte

Kontakte sind Bekanntschaften oder Verbindun-

gen, die der Charakter bereits vor der Kampagne

hatte. Kontakte werden mit Namen und Beschrei-

bung festgehalten, und können nach Belieben aus-

gedacht werden.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl

an Kontakten haben, die sich nach der Summe der

Attribute Charme und Attraktivität richtet.

Die Kontakte werden auf dem Charakterbogen

festgehalten.

Sprachen

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl

von Sprachen entsprechend der Summe seiner At-

tribute Bildung und Logik erlernen. Dies können

beliebige Sprachen sein. Beträgt die SummederAt-

tribute 0 oder weniger, beherrscht der Charakter

selbst seine Muttersprache nur eingeschränkt.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen

festgehalten.

Ausrüstung

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablo-

nen festgelegt wurden, kann der Charakter noch

mit Ausrüstung ausgestattet werden. Die Spiellei-

terin legt für die Kampagne oder das Abenteuer

ein Startkapital für die Charaktere fest.

Das Startkapital beträgt üblicherweise 2.000 Ein-

heiten der üblichenWährungseinheit, beispielswei-

se Euro.

Dieses Startkapital kann dafür verwendet werden,

umAusrüstung, wie etwaWaffen, Rüstungen und

Gegenstände zu kaufen. Näheres dazu findet sich

im Kapitel Kapitel 6.

Ausrüstungsgegenstände

Kapitel B, Kapitel D und Kapitel E können nun

für das Startkapital erworben werden. Beliebige
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Ausrüstungsgegenstände können mit ihrenWer-

ten auf demCharakterbogen notiert, und der Preis

vom Startkapital abgezogen werden.

Vermögen

Alles Startkapital, das nicht für Waffen, Rüstun-

gen und Ähnliches ausgegeben wurde, wird zum

Vermögen des Charakters.

Körpermodifikationen

Im Gegensatz zur normalen Bevölkerung hat die

NEXUS-Organisation Zugang zu teilweise außer-

irdischenKörpermodifikationen.Dabei handelt es

sich ummechanische oder elektronische Elemen-

te, die ein Charakter in seinen Körper integrieren

kann.

Köperermodifikationen können zu Beginn für das

Startkapital erworben werden. Hierbei sind die

Regeln (siehe ??) für Körpermodifikationen zu be-

rücksichtigen, so muss beispielsweise genügend

Energie für die Verbraucher verfügbar sein.

Der Vorgang der Integration durch einen Arzt ent-

fällt bei der Charaktererschaffung, die Körpermo-

difikationen können einfach auf dem Charakter-

bogen vermerkt werden.

16



4

Würfe und Proben



Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit unge-

wissem Ausgang durchführt, wird auf einem ent-

sprechendenWert gewürfelt, der in der Regel vom

Spielleiter festgelegtwird.DasErgebnis desWurfes

zeigt an, ob und wie gut die Handlung gelungen

ist. Dies wird alsWurf oder Probe bezeichnet.

Alle Würfe werden mit sechsseitigen Würfeln

durchgeführt. Die Anzahl der Würfel richtet sich

nach dem Wert des Charakters in der jeweiligen

Eigenschaft, hinzu kommen eventuell Bonus- oder

Schicksalswürfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von
Würfeln, wobei einMindestwurf erreicht werden
muss, der durch einen Schwierigkeitsgradmodifi-

ziert werden kann. Im Folgenden werden die Ele-

mente näher erläutert.

Diese Art von Proben wird überall außerhalb des

Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besonde-

re Regeln für die Bestimmung von Treffern und

Verletzungen.

Die Anzahl der Würfel

Die Anzahl der Würfel für eine Probe entspricht

exakt dem Gesamtwert der geforderten Fertigkeit.

Dieser Gesamtwert ist die Summe aus dem Basis-

attribut der Fertigkeit und allen Boni, die durch

Charakterschablonen hinzugefügt wurden.

Beispiel

Ein Charakter mit einem Gesamtwert von 4 in

“Einschüchtern” (z.B. durch Auffassungsgabe 1 +

Schablone 3) würfelt mit 4 sechsseitigenWürfeln.

Die Wissenseigenschaften haben einenWert, der

die Anzahl der Würfel bestimmt. Zusätzlich ist

aber noch eine zugehörige Fertigkeit angegeben,

deren Wert zum Wissenswert addiert wird. Ein

Charakter mit der Fertigkeit “Kommunikation”

2 und demWissen “Etikette (Kommunikation)”

3 hat also insgesamt 5Würfel auf Etikette.

Ist der Gesamtwert 0 oder negativ, kann der Cha-

rakter denWurf nicht ohne weitere Hilfe durch-

führen, er ist einfach zu schlecht in dieser Fertig-

keit. Bonuswürfel oder Schicksalswürfel können
jedoch verwendet werden, auch wenn der Wert

negativ ist.

Der Mindestwurf

DerMindestwurf eines Charakters ist 5+. Dieser

kann durch die Abstammung, weitere Charakter-

schablonen oder besondere Umstände verändert

sein.

Beispiel

Der Spieler von Hagen möchte mit roher Gewalt

eine Tür aufbrechen, die zwischen ihm und der

vermuteten Diebesbande steht. Der Spielleiter for-

dert ihn auf, auf Kraft zu würfeln.

Hagen hat einenWert von 4, er würfelt also mit 4

Würfeln. Jeder Würfel, der eine 5 oder höher zeigt,

ist ein Erfolg. Hagens Spieler würfelt jedoch 4 Er-

folge und tritt sofort dem ersten Dieb die Tür ins

Gesicht.

DerMindestentwurf wird in der Form “X+” ange-

geben, um anzuzeigen, dass es sich um das Würfel-

ergebnis handelt, das mindestens erreicht werden

muss.

Schwierigkeitsgrade

Der Spielleiter kann denMindestwurf für beson-

ders leichte oder schwere Probenmodifizieren. Bei

schwerenProben kannderModifikator alsWurf +,

bei leichten Proben als Wurf - angegeben werden.

Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf

um 3 erhöht wird, in der Regel also auf 8+. Hier

kommt ins Spiel, dass alle Würfe weiter gewürfelt
werden, also explodierendeWürfel sind.

Übliche Schwierigkeitsgrade sind:

• -2: sehr leicht

• -1: leicht
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• 0: normal

• +1: schwer

• +3: sehr schwer

• +6: extrem schwer

• +12: unmöglich

Beispiel

Zwei Schlösser sind zu knacken, ein einfaches Vor-

hängeschloss und ein komplexes Zylinderschloss.

Hagen hat eine Fertigkeit von 3 in “Schlösser

knacken”. Der Spielleiter verlangt für das Vor-

hängeschloss eine Probe von -1, für das Zylinder-

schloss eine Probe von +6.

Hagen würfelt mit 3Würfeln auf 4+ für das Vor-

hängeschloss, mit 3 Würfeln auf 11+ für das Zy-

linderschloss.

Explodierende Würfel

In Die Abenteuer des NEXUS ist es möglich, dass

die Mindestwürfe höher als 6+ sind, manchmal

sogar deutlich höher. Hier gilt für jedenWurf die

Regel der explodierendenWürfel.

Würfel, die nach demWurf eine 6 ergeben, dür-

fen noch einmal geworfen werden. Das Ergebnis

wird dann addiert. So kann z.B. auf einen Wür-

fel eine 9+ gewürfelt werden, indem zuerst eine 6

und dann mindestens eine 3 gewürfelt wird. Eine

14+ kann nur erreicht werden, wenn auf einem

Würfel zuerst eine 6, dann eine weitere 6 und dann

mindestens eine 2 gewürfelt wird.

Da bei einemWurf mit mehrerenWürfeln nicht

zwischen den einzelnen Würfeln unterschieden

wird, können alle Sechsen gleichzeitig neu gewür-

felt werden, wenn dies zur Erzielung eines hohen

Mindestwurfs erforderlich ist.

Beispiel

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tapfer-

keitsprobe +9, da er allein gegen die Räuberbande

kämpft. Er muss also mit mindestens einem seiner

Tapferkeitswürfel eine 14würfeln.Glücklicherwei-

se hat er einen Tapferkeitswert von 5, so dass ihm

5Würfel zur Verfügung stehen.

Im ersten Wurf würfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also

zwei Sechsen zur Verfügung, die er weiter würfeln

kann, um eventuell noch die 14 zu erreichen. Der

zweite Wurf (mit den beidenWürfeln) zeigt eine

6 und eine 1.

Jetzt darf er nur noch den verbliebenenWürfel, der

eine 6 zeigt, neu würfeln. Da dieser beim zweiten

Wurf nur eine 1 zeigt, hilft ihm auch die ausge-

prägte Tapferkeit nicht, Hagen erreicht nur eine

13.

Kritische Erfolge

Ähnlichwie bei kritischenTreffern imKampf kann

es auch bei anderenWürfen zu kritischen Erfolgen

kommen. Erreicht einWürfel beimWeiterwürfeln

mindestens eine 11, so ist dies ein kritischer Erfolg.

Dies entspricht einem “weiter gewürfelten” Explo-
dierendenWürfel, der danach wieder ein Ergebnis
von 5+ zeigt. Änderungen amMindestwurf des
Charakters werden hier nicht angewendet.

Kritische Würfelerfolge ergeben einen zusätzli-

chen Erfolg für jedes Mal, wenn nach einem wei-

teren Würfelwurf eine 5+ erreicht wird. Daraus

ergeben sich folgende Grenzen für zusätzliche Er-

folge.

• Wurf 5+: normaler Erfolg

• Wurf 11+: kritischer Erfolg - ergibt einen

zusätzlichen Erfolg

• Wurf 17+: megakritischer Erfolg - ergibt

zwei zusätzliche Erfolge

• Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt

drei zusätzliche Erfolge

• Wurf 29+: megakritischer Erfolg - ergibt

vier zusätzliche Erfolge

• usw.

19



Bonuswürfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von

Bonuswürfeln haben. Diese werden durch die

Schablonen festgelegt (siehe Kapitel 3). Bonuswür-

fel können in beliebiger Anzahl zu den Würfeln

eines Wurfes hinzugefügt werden. Dies kann auch

geschehen, wenn der eigentliche Wurf bereits fehl-

geschlagen ist. So kann ein Bonuswürfel nach dem

anderen geopfert werden, um eventuell doch noch

einen Erfolg zu erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewürfelt

werden, wenn die Würfelzahl 0 oder weniger be-

trägt.

Die Bonuswürfel frischen sich bei jeder Rast auf

ihr Maximum auf.

Wiederholungswürfe

Die Anzahl anWiederholungswürfen eines Cha-

rakters ist eine Charaktereigenschaft, die durch

Charakterschablonen erlangt werden kann.

Für jedenWiederholungswurf kann ein komplet-

ter Wurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht

möglich, einenWurf mit einemWert von 0 oder

weniger zu bestehen.

Wiederholungswürfe frischen sich auch bei jeder

Rast auf ihr Maximum auf.

Schicksalswürfel

In der Regel erhält der Charakter Schicksalswürfel

mit seinemWerdegang, der Spielleiter kann aber

auch einzelne Schicksalswürfel für besondere Ak-

tionen oder zu besonderen Anlässen vergeben.

Schicksalswürfel können sowohl als Bonuswürfel

als auch für Wiederholungswürfe verwendet wer-

den. Auf einem Schicksalswürfel ist ein Ergebnis

von 4+ immer ein Erfolg, unabhängig vom Schwie-

rigkeitsgrad der Probe. Wird der Schicksalswürfel

alsWiederholungswurf verwendet, gilt dies für alle

Würfel, die in diesemWurf geworfen werden.

Die Schicksalswürfel müssen immer getrennt von

den normalen Würfeln geworfen werden, um fest-

zustellen, ob sie eine 4+ erreicht haben.

Beispiel

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Hagens

Tapferkeitswurf (5Würfel auf 14+), so würde ihm

hier ein Schicksalswurf sehr helfen, da er eigentlich

nur eine 4+ würfeln müsste.

Schicksalswürfel frischen sich bei jeder Rast auf

ihr Maximum auf.

Gruppenwürfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als

Ganzes eine Probe bestehen muss, werden Grup-

penwürfe verwendet.Anstatt z.B. von jedemeinzel-

nen Spieler eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen,

kann der Spielleiter eine Achtsamkeitsprobe von

der ganzen Gruppe verlangen. Wenn diese Probe

erfolgreich ist, gilt der Effekt für alle Charaktere

der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer

eine bestimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spiellei-

ter sagt an, wie viele Erfolge erzielt werdenmüssen,

damit ein Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann wür-

felt jeder Spieler auf das geforderte Attribut oder

die geforderte Fertigkeit.

Alle Erfolge der Charaktere werden zusammenge-

zählt. Ist die erforderliche Anzahl von Erfolgen

erreicht, ist die Probe gelungen.

Bei einem Gruppenwurf kann jeder Teilnehmer

wie gewohnt Bonus-, Schicksals- und Wiederho-

lungswürfel einsetzen. Es ist auch möglich, den

Mindestwurf entsprechend der Schwere der Probe

zu ändern.

Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verbor-

genheit. Dieser kommt zum Tragen, wenn eine
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Person einen Charakter beobachtet und nach be-

stimmten auffälligen Ausrüstungsgegenständen

sucht. Jeder Ausrüstungsgegenstand hat einenVer-

borgenheitswert. Je höher dieser Wert ist, desto

auffälliger ist dieser Gegenstand zu sehen oder zu

erkennen.

Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder

die ganze Gruppe, so gilt für den Verborgenheits-

wurf der Gegenstand mit dem höchstenVerborgen-
heitswert.

Der Beobachterwürfeltmit einerAnzahl vonWür-

feln, die seinemWahrnehmungswert plus dem er-

mittelten Verborgenheitswert entspricht. Bei Er-

folg kann der Beobachter ein auffälliges Objekt

ausmachen.
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5

Der Kampf



Beginn des Kampfes

Sobald ein Konflikt entsteht, wird die Zeit einge-

froren und die Gruppe bestimmt die Reihenfolge,

in der die Teilnehmer des Kampfes agieren.

Initiative

Dazu würfelt jeder Teilnehmer auf W6 entspre-

chend dem Schnelligkeitswert. Auch hier gilt die
Regel der explodierenden Würfel. Die Würfeler-

gebnisse werden addiert. Der Teilnehmer mit dem

höchsten Ergebnis beginnt den Kampf, alle ande-

ren folgen in der Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Beispiel

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre

Schnelligkeit und erhält 4, 5, 1 und 17. Ihr Ergeb-

nis ist 27.

Haben zwei Teilnehmer das gleiche Ergebnis, ent-

scheidet zuerst der Wert Schnelligkeit und wenn
auch dieser gleich ist, der WertGeschick.

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnehmer

eine Probe auf seine Auffassungsgabe. Diese Pro-

be symbolisiert die Fähigkeit des Charakters, blitz-

schnell auf neue Bedrohungen zu reagieren. Bei

Erfolg erhält der Teilnehmer eine “Blitzreaktion”,

die es ihm ermöglicht, noch vor Beginn seiner er-

stenKampfrunde zu reagieren.Diese Blitzreaktion

gilt als normaleAktion (siehe unten), darf aber nur

für Reaktionen verwendet werden.

Misslingt diese Probe, so erhält derTeilnehmer erst

zu Beginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktio-

nen, und kann vorher nicht handeln.

Sobald der Spieler regulär an der Reihe ist, werden

seine Aktionen aufgefrischt und die Blitzreaktion

verfällt.

Ablauf der Runden

Der Kampf ist inKampfrunden aufgeteilt. Diese

haben folgenden Ablauf:

• Rundenbeginn

• Für jeden Teilnehmer wird in Reihenfol-

ge der Initiative die “Spielerkampfrunde”

durchgeführt

– Beginn der Spielerkampfrunde

– DieAktionen des Spielers werden auf-

gefrischt

– Der Spieler führt seine Aktionen aus

– Ende der Spielerkampfrunde

• Rundenende

Der Teilnehmer kann für jede seiner verfügbaren

Aktionen eineHandlung ausführen (s.Akteur und
Aktionen) oder die Aktion für eineReaktion in der
Gegnerrunde aufheben (s.Reaktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die näch-

steKampfrundemit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl “Rundenbeginn” als auch “Rundenende”

sind Phasen, in denen Reaktionen ausgeführt wer-

den können. Dazu müssen die Teilnehmer Aktio-

nen aufheben und den letzten Akteur direkt wahr-
nehmen. Einige Effekte, wie z.B. Zaubersprüche,

können auch in diesen Phasen ausgeführt werden.

Akteur und Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der

Akteur. Der Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv

handelt und seine Aktionen nach Belieben einset-

zen oder zurückhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die Ak-
tionen des Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der

Aktionen des Charakters ergibt sich aus den Cha-

rakterschablonen. Der Basiswert für alle Charakte-

re ist 2.

“Auffrischen” bedeutet also, dass alleAktionenwie-

der zur Verfügung stehen. Hat der Teilnehmer be-
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reits Aktionen verbraucht, z.B. durch Handlun-

gen in der vorherigen Kampfrunde, setzt er seine

verfügbaren Aktionen auf das Maximum zurück.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilneh-

mer im Kampf handeln. Dazu führt er nachein-

ander Handlungen aus, wobei jede Handlung ei-

ne gewisse Zahl an Aktionen in Anspruch nimmt.

Handlungen können u. A. folgende sein:

• Mit einer Waffe angreifen

• Mit einer Waffe oder einem Gegenstand pa-

rieren

• EineWaffe nachladen

• Einen Gegenstand benutzen

• EinemNahkampfangriff ausweichen

• Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Ein-

zelschuss zielen

• Eine beliebige Aktion ausführen (s.U.)

• Hinhocken oder auf den Boden legen (Der

“In der Hocke” Status Effekt ist aktiv, siehe

Kapitel 7)

• Aufstehen

• Schnelligkeit + 1Meter gehen (und dabei ei-

ne weitere Handlung ausführen, ohne dass

sie eine Aktion verbraucht, jedoch ist der

Mindestwurf um 1 erhöht)

• Schnelligkeit + 5Meter rennen

• Schnelligkeit / 2 + 1Meter robben (aufge-

rundet), der Charakter muss In der Hocke
sein. (siehe Kapitel 7: Zustände des Charak-

ters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer

nacheinander ausgeführt werden, da es mögliche

Reaktionen gibt.

Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen aus-

führen, die nicht auf der Liste stehen. In die-

sem Fall muss die Spielleiterin entscheiden, ob die

Handlung eine oder mehrere Aktionen erfordert.

Eine Aktion, die nicht auf der Liste steht, sollte

normalerweise eine Aktion erfordern. Das kann

allesMögliche sein, z.B. das Anzünden einer Pfeife,

das Zusammenschlagen der Köpfe zweier Gegner

oder das Werfen eines Gegenstandes. Die Spiellei-

terin entscheidet, welcher Wurf erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn ein Akteur im Kampf agiert, können alle

Teilnehmer, die den Akteur direkt wahrnehmen,

auf diese Aktion reagieren.

Um auf eine Aktion reagieren zu können, müssen

folgende Bedingungen erfüllt sein:
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• Der reagierende Teilnehmer muss denAk-
teur direkt wahrnehmen, d.h. er muss des-

sen Aktion hören, sehen oder auf andere

Weise zur Kenntnis nehmen.

• Der reagierende Teilnehmer hat noch un-

verbrauchte Aktionen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion

desAkteurs angesagt und ausgeführt, findet aber in
der Spielzeit davor statt. Auf eine Aktion kann im-

mer nur eineReaktion einesTeilnehmers folgen. Es

können aber beliebig viele Teilnehmer auf den Ak-
teur reagieren, wenn sie seineAktionwahrnehmen.

In der Praxis bedeutet dies, dass der reagierende

Teilnehmer seine Reaktion ansagt, nachdem der

Akteur seine Aktion ausgeführt und eventuell ge-
würfelt hat. Dies kann von Situation zu Situation

variieren.

Wenn mehrere Teilnehmer auf eine Aktion reagie-

ren, wird die Reihenfolge der Reaktionen durch

die Initiative bestimmt. Der Teilnehmer mit der

höchsten Initiative reagiert zuerst, gefolgt von den

anderen Teilnehmern in absteigender Reihenfolge

der Initiative.

JedeReaktion reduziert die verfügbaren Aktionen
des reagierenden Teilnehmers um eins.

Beispiel

Hagen ist in einen Kampf mit einem Räuber ver-

wickelt. Hagen hat in seiner Kampfrunde zuge-

schlagen, sich aber eine Aktion aufgehoben, um

reagieren zu können. Die Kampfrunde des Räu-

bers beginnt. DerRäuber schlägt zu.Die Spielleite-

rin würfelt mit vier Würfeln drei Erfolge, also drei

Treffer. Hagens Spieler entscheidet, dass Hagen

mit einer Schildparade reagieren soll. Er sagt die

Reaktion auf den Angriff des Räubers an, nach-

dem die Spielleiterin den Angriff ausgeführt hat.

Er kann dies tun, da er noch eine Aktion übrig hat

und den Angriff des Gegners direkt wahrnimmt.

Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angriff

des Räubers statt. Durch die Regel der Schildpara-

de erhält Hagen einen Deckungswurf von 5+ für

seinen Rundschild. Er würfelt für jeden der drei

Treffer des Räubers. Zweimal würfelt er eine 5 und

verhindert damit zwei Treffer. Der dritte Treffer

trifft ihn.

Aktionen durch Bonuswürfel

Bonus- und Schicksalswürfel können im Kampf

verwendet werden, um Aktionen zu erlangen oder

zu stehlen.

Um eine zusätzliche Aktion zu erlangen, kann ein

Bonuswürfel abgezogen werden. Die zusätzliche

Aktion steht sofort zur Verfügung, auch für eine

Reaktion.

Wird ein Schicksalswürfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. Diese Akti-

on steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr

zur Verfügung. Hat der Gegner eine Aktion für

eine Reaktion aufgehoben, wird diese Aktion ent-

fernt. Der Spieler, der den Schicksalswürfel ausge-

geben hat, hat die Aktion sofort zur Verfügung,

auch als Reaktion.

Das Ausgeben vonWürfeln für Aktionen nimmt

selbst keine Aktion in Anspruch.

Ablauf eines Angriffs

AngriffemitWaffenwerden imNahkampf und im

Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige

Unterschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwaf-

fen auf die Fertigkeit Nahkampf geworfen wer-

den, Angriffe mit Schusswaffen auf die Fertigkeit

Schießen und Angriffe mitWurfwaffen auf die Fer-

tigkeitWerfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

• Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer

ein Charakter im Angriff mit einerWaffe er-

reicht.Hier wird auf die jeweiligeWaffenfer-

tigkeit gewürfelt, und zwischenKritischen
Treffern und Treffern unterschieden.

• Der Deckungswurf steht dem Angegriffe-

nen zur Verfügung, wenn er Deckung hat.

Hier ist es bereits vor dem Einschlag der

Treffer in die Rüstung möglich, Schaden
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abzuwenden. Schilde können Deckung ge-

ben.

• Das Umwandeln von Treffern in Wun-
den unter der Berücksichtigung von Schutz,
Durchschlag und kritischen Treffern.

Der Trefferwurf

Um einen Angriff durchzuführen wird einWurf

mit der entsprechenden Fertigkeit gemacht (Schie-

ßen, Nahkampf oder Werfen). Die Anzahl der

Würfel wird um das Schadenspotential der Waffe

erhöht. DerMindestwurf dieses Wurfs entspricht

demMindestwurf des Charakters.

Hierbei ist ein möglicher Rückstossmalus zu be-

rücksichtigen, wenn der Charakter bereits in der-

selben Kampfrunde geschossen hat.

Die Anzahl derWürfel entspricht zunächst dem je-

weiligen Fertigkeitswert des Charakters (Schießen,

Nahkampf, Werfen) zuzüglich des Schadenspoten-
tials der Waffe.

Der Trefferwurf kann auch durch weitere Umstän-

de verändert werden. Unterschiedliche Angriffs-

modi und Schüsse bei falscher Distanz sorgen u.U.

für eine Änderung der verfügbarenWürfel.

Jeder Erfolg verursacht einen Treffer beim Ziel des

Angriffs. Wie das Ziel Schaden verhindern kann,

ist unterWunden und Durchschlag undDeckung
beschrieben.

Rückstoss

Automatische Waffen verursachen beim Angriff

in der Regel einenRückstoss, welcher das erneute
Anvisieren eines Ziels bei einem direkt folgenden

Angriff erschweren.

Folgt innerhalb einer Kampfrunde auf einen An-
griff mit einer Schusswaffe direkt ein weiterer An-
griff vom selben Charakter, so sind der Mindest-

wurf und die Schwelle für kritische Treffer um 2

erhöht. Dieser Malus erhöht sich für jeden darauf-

folgenden Angriff in derselben Kampfrunde. Ein

dritter Angriff hat also einen Malus von +4 auf

den Mindestwurf und die Schwelle für kritische

Treffer.

Der Rückstoss kann verhindert werden, wenn in

einer Kampfrunde z.B. eine andere Aktion zwi-

schen zwei Angriffe eingefügt wird. So kommt der

Rückstoss zum Beispiel mit Bögen nicht zum Tra-

gen, da zwischen den Angriffen ein neuer Pfeil auf

die Sehne gelegt werden muss.

Waffen können eine Rückstosskompensation ha-

ben. Dieser Wert senkt denMalus pro Angriff. So

wird der Mindestwurf bei einem folgenden An-

griff mit einer Waffe mit Rückstosskompensation

1 nur um 1 angehoben. Eine Rückstosskompen-

sation von 2 sorgt dafür, dass Rückstoss für die

Waffe nicht mehr relevant ist.

Rückstoss wird nicht über Kampfrunden hinweg

berücksichtigt, nur innerhalb einer Kampfrunde.

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu
kritischen Treffern, wenn sie beimWurf denWert

11 erreichen. Das entspricht einem “weiter gewor-

fenen” ExplodierendenWürfel, der danach erneut
einResultat von 5+ zeigt. Veränderungen desMin-
destwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Kritische Treffer können nur vonNahkampf- und

Einzelschussangriffen sowie Wurfwaffen verur-

sacht werden, niemals durch Feuerstoß Angriffe.

Werden beim Angriff kritische Treffer erreicht, so

werden diese getrennt von den normalen Treffern

angesagt. Ein Einzelschuss eines Bogens könnte

so zu dem Ergebnis “2 Crits, 3 normale Treffer”

führen.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer be-

handelt, durchdringen jedoch immer normale Rü-

stung. Für kritische Treffer kann nur Schutz vom

Typ “Schutz vor kritischen Treffern” schützen, al-

le anderen Schutzarten können keine kritischen

Treffer verhindern.

Kommt es zu einemDeckungswurf, so müssen kri-

tische Treffer von normalen Treffern getrennt be-
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handelt werden. Der Angegriffene wirft also zwei-

mal auf seine Deckung, einmal für die Anzahl der

kritischen Treffer, und einmal für die Anzahl der

normalen Treffer.

Beispiel

Der SöldnerMaragaswürfelt und erhält 4, 5, 5 und

14. Er hat also 2 normale Treffer und einen kriti-

schen Treffer. Der kritische Treffer durchschlägt

die Rüstung, die normalen Treffer können durch

den Schutz des Angegriffenen reduziert werden.

Megakritische Treffer

Kommt es zu kritischen Treffern, so kann bei den
Explodierenden Würfeln weiter als 11 geworfen

werden. Es wird so lange weiter geworfen, bis kei-

ne 6 auf dem jeweiligenWürfel mehr erreicht wird.

Erreicht einWürfel nachdemzweitenWurf erneut

eine 5, so handelt es sich um einenMegakritischen
Treffer. Diese Treffer werden wie kritische Tref-

fer behandelt, verursachen jedoch eine zusätzliche

Wunde, wenn sie nicht verhindert werden.

Für jedes Weiterwürfeln mit einer 5+ wird hierbei

die Zahl der Wunden erhöht. Ein megakritischer

Treffer kann also sehr viele Wunden verursachen.

Aus der Regel der 5+ ergeben sich folgende Gren-

zen für Wunden:

• Wurf 5+: normaler Treffer

• Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Rü-

stung

• Wurf 17+:megakritischer Treffer - ignoriert

Rüstung, +1Wunde

• Wurf 23+:megakritischer Treffer - ignoriert

Rüstung, +2Wunden

• Wurf 29+:megakritischer Treffer - ignoriert

Rüstung, +3Wunden

Und so weiter.

Zielen

Bei Nahkampfwaffen und beim Einzelschuss ist

es möglich mit der Waffe zu zielen. Im Feuerstoß

Modus ist dies nicht möglich.

DerCharakter kannAktionen investieren, um sein

Ziel genauer anzuvisieren. Für jeweils 1 Aktion

wird hierbei für den nächsten Angriff die Grenze

für kritische Treffer um 2 verringert. Dieser Bonus

auf kritische Treffer darf denWahrnehmungswert

des Charakters nicht überscheiten.

Wird der Zielende während des Zielens getroffen,

so wird der angesammelte Zielen-Bonus entfernt.

Angriffsmodi

Bei der jeweiligenWaffe ist angegeben,mitwelchen

Angriffsmodi der Träger der Waffe sie verwenden

kann. Der Spieler wählt für jeden Angriff beliebig

aus den verfügbaren Modi. Das Umschalten des

Feuermodus bei modernenWaffen erfordert keine

Aktion.

Nahkampf

Alle Nahkampfwaffen haben ausschließlich die-

sen Angriffsmodus. Der Charakter schlägt mit der

Waffe imNahkampf zu.

• Der Angriff kann pariert werden.

• Dem Angriff kann ausgewichenwerden.

• Der Angriff kann kritische Treffer verursa-
chen.

• Für den Angriff kann der Charakter zuvor

zielen.

Einzelschuss

Es wird ein Schuss pro Aktion abgegeben. Dies

trifft auf viele moderneWaffen, aber auch auf Bö-

gen, Schleudern und Armbrüste zu.

• Der Angriff verbraucht 1Munition.

• Der Angriff kann nicht pariert werden.
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• Dem Angriff kann nicht ausgewichenwer-
den.

• Der Angriff kann kritische Treffer verursa-
chen.

• Für den Angriff kann der Charakter zuvor

zielen.

Feuerstoß

Die Waffe wird im Feuerstoß Modus verwendet,

es wird ein kurzer Feuerstoß abgegeben, welcher

etwas ungenauer als ein Einzelschuss ist.

• Dem Angriffswurf werden 2Würfel hinzu-

gefügt.

• Der Angriff verbraucht 3Munition.

• Der Angriff kann nicht pariert werden.

• Dem Angriff kann nicht ausgewichenwer-
den.

• Der Angriff kann keine kritischen Treffer
verursachen.

• Für den Angriff kann der Charakter nicht

zielen.

Falsche Distanz

JedeWaffe hat eine angegebeneDistanz, auf der sie

effektiv ist.Weicht dieDistanz des Ziels von der bei

der Waffe angegebenen ab, ergibt sich ein Malus

auf die Trefferwürfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als

die angegebene Distanz der Waffe, wird der An-

griff normal durchgeführt. Ist die Distanz bis zum

Doppelten der Waffe erhöht, ist der Mindestwurf

des Angriffs um 2 erhöht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Dop-

pelte der Waffenreichweite entfernt ist, ist es nicht

möglich auf das Ziel zu schießen oder anzugreifen.

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen aus der Sicht des An-

greifers verborgen, so gilt die Regel der Deckung.

Hierbei kommt es darauf an, wie sehr der Ange-

griffene verborgen ist. Die Deckung ist hierbei in

3 Stufen eingeteilt:

• 4+Deckung: DasMeiste des Angegriffenen

ist verborgen

• 5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb ver-

borgen

• 6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den An-

gegriffenen hinter leichter Deckung zu tref-

fen. Dieser Effekt wird u.A. durch den “In

der Hocke” Zustand erreicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+

Deckung, so steht ihm nach dem Trefferwurf ein
Deckungswurf zu. Hierfür wirft er so vieleWürfel,

wie der Angreifer Treffer hatte. Für jeden Erfolg
(auf demMindestwurf gemäß der Deckung) wird

ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat,
muss derDeckungswurf getrennt für kritische und

normale Treffer gewürfelt werden, um festzustel-

len, welche Treffer verhindert wurden.

Schilde

Schilde können verwendet werden, wenn der Cha-

rakter eine Einhandwaffe führt.

Schilde können auf zwei unterschiedliche Arten

verwendet werden.

• Für den Schildblock wird das Schild in

der eigenen Runde mit zwei Aktionen be-

reit gemacht. In den folgenden Kampfrun-

den bietet das Schild die unten genannte

Deckung für alle Angriffe gegen den Cha-

rakter. Während der Schildblock aktiv ist,

ist die Bewegungsreichweite des Charakters

halbiert. Der Schildblock ist so lange ak-

tiv, bis der Charakter ihn aufhebt, also das

Schild senkt.
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• Die Schildparade kann spontan als Reak-
tion verwendet werden. Sie bietet den u.g.

Deckungswurf für einen einzelnen Angriff

und kostet eine Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Rüstun-

gen einen besonderen Wert, den Deckungswert.

Dieser wird in der Form X+ angegeben, was be-

deutet, dass Schilde Deckung in dieser Höhe bie-

ten. Ein Rundschild bietet 5+ Deckung, nach ei-

nem Angriff kann der Angegriffene also für jeden

Treffer 5+ würfeln, um ihn vor der Anwendung
von Schutz undWunden zu verhindern. Dies ist

sowohl mit Schildparade als auch mit Schildblock
möglich.

Schutz und Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch
Deckung verhindert wurde, ist ein Treffer beim
Ziel des Angriffs. Auch andere Umstände können

Treffer verursachen, so kann eine Explosion z. B.
“3Treffermit je 2Wunden” verursachen.Hier kön-

nen Treffer durch Deckung verhindert werden.

Nimmt ein Charakter Treffer hin, so kann er

Schutz einsetzen, um diese Treffer zu verhindern.

Der Charakter hat einen Schutzpool, welcher sich
aus aller Rüstung und eventuellen anderen Effek-

ten zusammensetzt. Für jede eingesetzte Schutz-

einheit wird ein Treffer verhindert, eventuell mit

weiteren Effekten (siehe Schutzpool).

Jeder nicht durch Schutz verhinderte Treffer wird
zu so vielen Wunden, wie es bei der Waffe oder

dem Effekt angegeben ist. Ist nichts angegeben, so

verursacht ein Treffer eine Wunde.

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus
allen Rüstungsteilen zusammensetzt. Jedes Rü-

stungsteil hat einen bestimmten Schutz, der in

Form von Schutzeinheiten angegeben wird. Nä-

heres zu den den Schutzeinheiten findet man im

Kapitel Kapitel 6.

Wird ein Charakter angegriffen oder auf andere

Weise getroffen, kann er Schutz aus seinem Schutz-

pool einsetzen, umdieseTreffer zu verhindern.Der

Einsatz von Schutz kostet keine Aktion und es

kann beliebig viel Schutz eingesetzt werden.

Der Schutzpool stellt dieRüstung dar, die einCha-

rakter im Kampf trägt. Während des Kampfes ver-

rutscht diese, vielleicht reißt ein Riemen und ein

Teil derRüstung fällt ab. Sowird der Poolwährend

des Kampfes kleiner, was durch das Ausgeben von

Schutz dargestellt wird. Nach dem Kampf werden

alle Schutzeinheiten im Pool wiederhergestellt.

Der Schutzpool steht nur im Kampf zur Verfü-

gung. Erleidet ein Charakter außerhalb des Kamp-

fes Treffer, so liegt es an ihm und der Spielleitung,

die mögliche Schadensminderung durch Rüstung

zu bewerten.

Beispiel

John ist gerade aus dem Krankenhaus geflohen. Er

trägt ein OP-Kleid mit einem “B” Schutz, also ei-

nem Schutz vor Blutungen. Auf der Strasse wird er

mit einemMesser angegriffen. Der Angreifer wirft

“1 Crit, 1 Wunde”. John kann den kritischen Tref-

fer nicht verhindern, verwendet jedoch den “B”

Schutz um den normalen Treffer zu verhindern.

Er streicht für diesen Kampf den “B” Schutz aus

seinem Schutzpool und nimmt eine Wunde vom

kritischen Treffer hin.

Wunden

EineWunde wird direkt zu den vom Charakter

hingenommenenWunden hinzugefügt. Sie kann

nur verhindert werden, wenn eine Schablone, Aus-

rüstung oder anderes explizit eine Regel enthält,

welche Wunden verändert.

Waffenloser Nahkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der

Spieler Trefferwürfel entsprechend seinem Wert

Nahkampf. Der Mindestwurf entspricht dem

Mindestwurf des Charakters, also in der Regel 5+.
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Ist der WertKraft des Charakters höher als 2, so
hat der NahkampfangriffDurchschlag 1.

Ist der Wert Schnelligkeit des Charakters höher als
2, so fügt der Charakter demWurf einenWürfel

hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfan-

griffs beträgt 1 Meter.

Ausweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff

als Reaktion ausweichen. Voraussetzung hierfür

ist, dass der angegriffeneCharakter eineAktion ver-

fügbar hat und den Angreifer wahrnehmen kann.

Einem Angriff von hinten kann also nicht ausge-

wichen werden.

DerWert ist gleich demAusweichwert der Charak-

terschablonen plus dem Durchschnitt von Schnel-

ligkeit und Geschicklichkeit (aufgerundet). Die

Belastung durch Rüstung undWaffen verringert

diesenWert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Cha-

rakter einenWurf auf seinenWert in Ausweichen.
Der Mindestwurf hierfür ist um die Anzahl an

Treffern des Gegners erhöht. Erzielt der Angegrif-

fene mindestens einen Erfolg, so ist er demAngriff

komplett ausgewichen.

Nahkampfangriffe parieren

Nahkampfangriffe können pariert werden, wenn

der Angegriffene eine passende Nahkampfwaffe

bereithält und eine Aktion übrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angriff

mit der Waffe geworfen. Für jeden Erfolg bei die-

semWurf wird ein Treffer des Angreifers entfernt.

Kritische Treffer werden bei der Parade nur durch
kritische Erfolge verhindert.

Besondere Angriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen

ein Charakter seinen Angriff verfeinern oder ver-

ändern kann.

Genauer Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter länger,

um einen besseren Treffer zu landen. Das Tausch-

verhältnis ist dabei 1 Aktion für die Reduktion des

Mindestwurfes um 1. Das Tauschen kann auch

über Runden hinweg gehen. Der Mindestwurf

kann maximal um den Wahrnehmungswert des

Charakters verringert werden, kann aber 2 nicht

unterschreiten. In der Zeit kann keine andere Ak-

tion gemacht werden. Danach wird mit den verän-

dertenWerten ein normaler Angriff gemacht.

K.O. Angriff

Der K.O. Angriff hat nur die Absicht, einen Geg-

ner K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden

zuzufügen.Dabeimuss derAngreifer eine stumpfe

Waffe führen, oder zumindestmit einem stumpfen

Gegenstand zuschlagen. Ist der Angriff erfolgreich,

so würfelt der Gegner auf seine Resistenz. Erreicht

er dabei nicht genauso viele Erfolge wie es Treffer

gibt, geht er K.O.

Der Angriff macht keine Wunden. Deckung und

Rüstung werden wie gewohnt berücksichtigt.

Gewaltiger Angriff

Bei einemgewaltigenAngriffnimmtderCharakter

alle seine Kraft zusammen, um einen gewaltigen

Schlag zu wirken. Pro zusätzlicher Aktion, die der

Charakter in diesen Angriff investiert, erhöht sich

die Anzahl derWürfel für diesen Angriff um 3, bis

maximal zum Kraftwert des Charakters.
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Entwaffnender Angriff

Mit einem entwaffnenden Angriff versucht der

Angreifer, dem Gegner die Waffe aus der Hand

zu schlagen. Dazu muss ihm ein Angriff auf den

Waffenarm gelingen, dessen Mindestwurf um 2

angehoben ist. Der Angegriffene muss nach dem

Angriff auf seine Kraft oder sein Geschick werfen,

und mindestens so viele Erfolge erreichen wie der

Angreifer Treffer hatte.

Gelingt demAngegriffenen dies nicht, so wurde er

entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Scha-

den.

Beidhändiges Kämpfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang

mit einer Waffe, so kann er zwei Waffen der glei-

chen Art gleichzeitig, also beidhändig führen. Das

beidhändige Kämpfen ist nur mit Einhandwaf-

fen möglich. Waffen, die sowieso mit beiden Hän-

den geführt werden (Schwere Äxte, Stangenwaf-

fen etc.) können nicht im beidhändigen Kampf

geführt werden.

Führt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art

gleichzeitig, erhält derCharakter eineAktionmehr

pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekun-

därhand führt, greift mit einem um 1 erhöhten

Mindestwurf an.

Waffe abstützen

Wenn dies mit der verwendetenWaffe möglich ist

(in der Regel Schusswaffen ausser Bögen) kann der

Charakter die Waffe vor der Benutzung an einer

geeigneten Stelle auflegen. Das Abstützen dauert

eine Aktion. Wird mit einer abgestützten Waffe

geschossen, so ist der Mindestwurf um 1 verrin-

gert. Es kostet keine Aktion eine abgestützteWaffe

wieder aufzunehmen.

Coup de grâce

Ein Charakter kann einen Gegner direkt töten,

wenn dieser bewustlos, schlafend oder sterbend ist.
Hierzu wirft der Spieler einen normalen Angriffs-

wurf. Ist dieserWurf mit mindestens einem Erfolg

gelungen, so erhält der Gegner den Status sterbend
mit der Stufe entsprechend den Erfolgen des An-

griffs. Ist der Gegner bereits sterbend, so wird die
Stufe des Zustands um die Anzahl der Wunden

des Angriffs erhöht.

Misslingt der Angriff, so wird ein schlafendes Op-

fer vermutlich erwachen.

Werfen von Gegenständen

Wird ein Gegenstand, etwa eine Wurfnetz, auf ein

Ziel geworfen, so wirft der Charakter auf seinen

WertWerfen. Der Mindestwurf entspricht dem

Mindestwurf des Charakters, in der Regel also 5+.

Ergibt der Wurf mindestens einen Erfolg, so hat

der Charakter sein Ziel getroffen.

Abweichung

Zeigt der Wurf auf Werfen keinen Erfolg, so ist

der Wurf fehlgeschlagen. In diesem Fall wird auf

die Abweichung geworfen.

Zunächst werden 2W6 geworfen, um die Rich-

tung der Abweichung zu ermitteln. Das Resultat

des Wurfes ergibt die Richtung in Form der “Uhr-

zeit”, gesehen von dem werfenden Charakter mit

Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, gesehen

vomWerfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Ent-

fernung der Abweichung inMetern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermit-

telten Ort.
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Ausrüstung



Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens

macht die Ausrüstung aus. Bei einem neuen Cha-

rakter kann das Startkapital dafür verwendet wer-

den, Ausrüstung zu kaufen. Dieser Teil beschreibt

die verschiedenen Ausrüstungsarten, ihre Eigen-

schaften und ihre Werte.

Gegenstände

Die einfachste Form der Ausrüstung sind Gegen-

stände. Hierbei kann es sich um alles handeln, was

der Charakter in seinem Leben ansammelt. Zel-

te, Fackeln und Bandagen sind Ausrüstungsgegen-

stände. AuchTiere und Fuhrwerke fallen unter die

Ausrüstung. Erwirbt oder erlangt der Charakter

einen Gegenstand, so wird dieser einfach auf dem

Charakterbogen vermerkt.

Gegenstände werden in die folgenden Kategorien

einsortiert:

• Erste Hilfe

• Fahrzeuge

• Gefäße

• Kuriositäten

• Lichter

• Musikinstrumente

• Tierbedarf

• Trekking Ausrüstung

• Tränke

• Werfbares

• Werkzeuge

• Zutaten

• Überwachung

Eigenschaften

Gegenstände können verschiedene spielrelevante

Eigenschaften haben. Alle Gegenstände haben die

folgenden Eigenschaften:

• Preis: dies ist der durchschnittliche Kauf-

preis des Gegenstands, wenn er erworben

wird. Dieser Preis ist in der Haupteinheit

der verwendetenWährung angegeben.

• Gewicht: das Gewicht des Gegenstands.

Dies dient zur Beurteilung der Traglast des

Charakters, auch wenn es hier keine Regel

für Überlastung gibt.

• Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an,

wie einfach ein Gegenstand zu finden ist,

falls ein Beobachter gezielt danach sucht.

Ein höherer Wert steht hier für einen einfa-

cher zu findenden Gegenstand.

Ein Gegenstand ist immer einer oder mehreren Er-

weiterungen zugeordnet. So gibt es zum Beispiel

Gegenstände, die nur verfügbar sind, wenn dieMa-

gieerweiterung für das Spiel gewählt wurde.

Gegenstandsregeln

Einige Gegenstände haben spezielle Regeln, die

auch einen Wurf auf eine Fertigkeit oder ein At-

tribut erfordern können. Diese Regeln sind dann

bei dem Gegenstand beschrieben. Eine Bandage

erlaubt es zum Beispiel, die Fertigkeit Erste Hilfe

zu benutzen, um einen Charakter zu heilen.

Ladungen

Gegenstände können Ladungen enthalten. Ist dies

der Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwen-

dung eine Ladung abgestrichen.

Ein professioneller Notfallkoffer hat zum Beispiel

5 Ladungen.

Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Ge-

genstand nicht mehr gemäß seiner Bestimmung

benutzt werden, bis er evtl. aufgefüllt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenständen unter-

schieden, sie haben andere Spielwerte und andere
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Mechaniken.WieGegenständewerdenWaffen auf

dem Charakterbogen vermerkt, wenn sie erstan-

den oder auf anderemWege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichenWaffengattungen

zugeordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unter-

schied zwischen Nahkampf-, Fernkampf- und

Wurfwaffe wichtig, da auf den jeweiligen Wert

(Schießen, Nahkampf, Werfen) gewürfelt wird. Es

gibt folgendeWaffengattungen:

• Äxte

• Bögen

• Hiebwaffen

• Klingenwaffen

• Schleudern

• Stangenwaffen

• Wurfwaffen

• Gewehre

• Maschinengewehre

• Maschinenpistolen

• Pistolen

• Schrotflinten

• Schwere Waffen

• Sturmgewehre

In unterschiedlichen Epochen können unter-

schiedlicheWaffengattungen verfügbar sein. Gra-

naten zählen zu Gegenständen, und nicht zu den

Waffen.

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

• Preis: Wie bei Gegenständen ist dies der

Preis, für den die Waffe im Durchschnitt

erstanden werden kann

• Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie

verfügbar die Waffe ist. Diese kann Ge-
wöhnlich, Außergewöhnlich, Selten, Legen-
där oder Einmalig sein.

• Gewicht: Das Gewicht der Waffe dient wie

bei den Gegenständen dazu, einen groben

Überblick über die Traglast des Charakters

zu erhalten

• Verborgenheit: Die Verborgenheit der Waf-

fe gibt an, wie leicht sie zu erkennen ist,

wenn nach ihr gesucht wird. Ein höherer

Wert bedeutet ein leichteres Erkennen der

Waffe

• Typ: Der Typ der Waffe gibt an, zu welcher

Waffengattung die Waffe gehört.

• Schadenspotential: DieserWert istmit einer

Anzahl anWürfeln angegeben. Die Würfel

stellen das Potenzial der Waffe dar, mehr

Schaden zu verursachen, und werden bei

Angriffswürfen zum Fertigkeitswert hinzu-

genommen.

• Durchschlag: Verringert den Schutz des

Angegriffenen um die angegebene Anzahl

Schutzeinheiten. Damit der Schutz noch

wirksam ist, muss der Angegriffene mehr

Einheiten einsetzen, als derDurchschlag der

Waffe beträgt.

• Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kön-

nen eine unterschiedlich lange Zeit benöti-

gen, um sie bereitzumachen. In der Regel

dauert es eine Aktion, eine Waffe zu wech-

seln oder zur Hand zu nehmen. Es gibt je-

doch auch sehr schnelle Waffen, auf die oh-

ne Verzögerung gewechselt werden kann,

und auch sehr aufwändige Waffen.

• Reichweite (Meter): Die Reichweite ist

bei allenWaffengattungen angegeben. Bei

Fernkampf- und Wurfwaffen gibt sie die

maximale Reichweite an, auf der ein Ziel

sinnvoll getroffen werden kann. Nahkampf-

waffenmit einerReichweite über einemMe-

ter können auf die angegebene Reichweite

benutzt werden, wie etwa Stangenwaffen.

Fernkampfwaffenhaben zusätzlich folgendeEigen-

schaften:

• Kapazität beschreibt, wie viel Munition die

Waffe gleichzeitig halten kann, also z.B. die
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Magazingröße bei modernenWaffen.

• Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampf-

aktionen der Charakter investieren muss,

um die Waffe vollständig neu zu laden.

• Rückstosskompensation: bei einem direkt

auf einen Schuss folgenden weiteren Schuss

in derselbenKampfrunde kommt ein Rück-

stossmalus zumTragen.DieRückstosskom-

pensation wird von diesemMalus abgezo-

gen, eine Waffe mit hoher Rückstosskom-

pensation macht direkt aufeinander folgen-

de Schüsse also einfacher.

Angriffsmodi

Waffen haben immer mindestens einen Angriffs-

modus. Diese sind in der Waffentabelle bei den

Waffen angegeben. Gibt es mehr als einen Angriffs-

modus, so kann der Charakter diesen bei jeder Ver-

wendung der Waffe wählen, ohne eine Aktion für

das Umschalten zu verwenden. Die Angriffsmodi

sind (siehe Kapitel 5):

• Einzelschuss: kann kritische Treffer verursa-

chen.

• Feuerstoß: gibt zwei Würfel zusätzlich zum

Trefferwurf, kann keine kritischen Treffer

verursachen.

• Nahkampf: die Waffe wird im Nahkampf

verwendet, kann kritische Treffer verursa-

chen.

Regeln

Waffen können, ähnlich wie Gegenstände, beson-

dere Regeln haben. Diese beschreiben imDetail,

was bei der Benutzung der Waffe zu beachten ist.

Zusätzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch

die Angabe besonderer verursachter Zustände (sie-

he Kapitel 7). In der Regel werden diese mit einem

Wert angegeben.Dies ist derWert, den der getroffe-

ne auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn

dieWaffeWunden verursacht.Mögliche Zustände

sind:

• Blutend X

• Vergiftet X

• Geschockt X

• Brennend X

Beispiel

Hagen wird von einemKultistenmit einemDolch

mit aufgerauhter Klinge angegriffen. Dieser Dolch

verurachst Blutend 1, wenn er eine Wunde verur-

sacht.

Hagen pariert denAngriff nicht und erhält 2Wun-

den. Durch den Effekts des Dolches erhält er zu-

dem den Zustand “Blutend 1”.

Waffenmodifikationen

Zusätzlich zu denWaffen gibt es eine Liste anWaf-

fenmodifikationen. Durch diese lassen sichWaffen

modifizieren.

So ist es in derModernemöglich, einVisier an einer

Waffe anzubringen. Aber auch besondere Muni-

tion wird als Waffenmodifikation dargestellt, so

bringt dieHorror-Erweiterung zumBeispiel Silber-

munition mit.

Waffenmodifikationen sind in die folgenden Kate-

gorien eingeteilt:

• Klinge: etwa eine gehärtete Klinge oder eine

besondere Gravur

• Munition: besondere Munitionstypen,

aber auch Köcher

• Griffe: Lederumwickelte Griffe für Schwer-

ter und ähnliches

• Lauf: Schalldämpfer für moderneWaffen

• Visiere: Visiere für moderneWaffen

• Sondervorrichtung: Lichter, Dreibeine und

ähnliches

In der Regel verändert diese Waffenmodifikatio-

nen einen oder mehrere Werte der Waffe. Sie kön-

nen jedoch auch eigene Regeln mitbringen.
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Charaktere können im Spiel bereits modifizierte

Waffen finden oder erwerben, aber natürlich auch

eine Modifikation in Auftrag geben.

Rüstung

Rüstungsgegenstände werden wie auch Waffen

von den normalen Gegenständen getrennt auf

dem Charakterbogen vermerkt. Rüstung bietet

Schutz, welcher im Kampf Wunden verhindern

kann. Zusätzlich zu tragbarer Rüstung werden in

dieser Liste auch Schilde aufgeführt, die dem Cha-

rakter Deckung bieten können.

Rüstungen werden in Kategorien eingeteilt:

• Kleidung

• Leichte Rüstung

• Mittlere Rüstung

• Schwere Rüstung

• Schild

Eigenschaften

Rüstungsgegenstände haben die folgende spielre-

levantenWerte:

• Typ: die Rüstungsart, also z.B. “Leichte Rü-

stung”

• Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der

Rüstung

• Gewicht: das Gewicht der Rüstung

• Verborgenheit: wie schwer ist die Rüstung

auszumachen, wenn ein Beobachter gezielt

danach sucht?

• Belastung: Schwere Rüstung behindert den

Charakter bei körperlichen Handlungen.

Die Belastung wird vom Ausweichen-Wert

des Charakters abgezogen.

Schutz

Jedes Rüstungsteil hat eine bestimmte Anzahl von

Schutzeinheiten. Diese werden bei der Rüstung

in Form von Schilden dargestellt. Dieser Schutz

kann im Kampf ausgegeben werden, um Treffer

zu verhindern. Es gibt folgende Arten von Schutz:

• Normaler Schutz (N): Dieser Schutz kann

verwendet werden, um einen normalen

Treffer zu verhindern.

• Schutz vor kritischen Treffern (K): Dieser

Schutz kann einen kritischen Treffer oder

einen normalen Treffer verhindern.

• Haftender Schutz (H): Verhindert einen

normalen Treffer. Die Waffe bleibt in der

Rüstung stecken und muss für eine Aktion

gelöst werden.

• Blutungsschutz (B): Verhindert einen Tref-

fer, und dass ein Angriff den Blutend Status

verursacht.

• Giftschutz (G): Verhindert einen Treffer

und dass ein Angriff den Status Vergiftet

verursacht.

• Feuerschutz (F): Verhindert einen Treffer

und dass ein Angriff den Status Brennend

verursacht.

• Reflektionsschutz (R): Verhindert einen

normalenTreffer und verursacht einenTref-

fer beim Angreifer.

• Schutz vor Schock (S): Verhindert einen

Treffer, und dass der Angriff den Zustand

Geschockt verursacht.

• Schutz vor dämonischemWirken (D): Ver-

hindert einen Treffer, oder drei Treffer dä-

monischen Ursprungs.

Der Schutz aller Rüstungsteile wird zu einem

Schutzpool zusammengefasst, der im Kampf ein-

gesetzt werden kann. Näheres siehe Kapitel 5.
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Währung

In unterschiedlichen Szenarien undWelten kann

es unterschiedlicheWährungen geben. JedemCha-

rakter und jeder Kampagne wird eineWährungsta-

belle zugeordnet, die die verschiedenen Einheiten

der Währung vorgibt. Charaktere können ihr Ver-

mögen auf dem Charakterbogen notieren. Wäh-

rungstabellen sind z.B.

• Euro

• Dollar

• Taler

• Gulden (Tirakans Reiche)

• Yuan

Ob im Spiel Währung eine Rolle spielt, liegt allein

in der Hand der Gruppe und des Spielleiters, sie

ist optional.
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7

Wunden und Heilung



Die körperliche Unversehrtheit des Charakters

wird in Form von möglichenWunden dargestellt.

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von

Wunden aushalten, ohne ohnmächtig zu werden.

Wunden und Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unver-

sehrten Charakters, so sieht man eine Leiste von

gefüllten Herzen:

♥♥♥♥♥♥♥♥♥♥

Diese 10 Herzen stellen die Wunden dar, die ein

Charakter hinnehmen kann, ohne ohnmächtig zu

werden. Jede Schadensquelle verursacht eine be-

stimmte Zahl vonWunden. Dies kann eine feste

Zahl anWunden sein, wie bei den meistenWaffen.

Es kann jedoch auch eineWürfelformel verwendet

werden.

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, so-

bald der Charakter Wunden hinnimmt. So kann

sich die Lebensanzeige nach einem Treffer einer

Waffe folgendermaßen entwickeln:

♥♥♥♥♥♥♥♥♥♥

Diese leeren Herzen können durch Heilung wie-

der gefüllt werden.

Boost

Anders verhält es sich mit Boost. Einige Gegen-

stände verleihen bei Anwendung Boosts. Boosts

werden als andersfarbige Herzen dargestellt und

können ebensoWunden absorbieren, wenn sie ab-

gestrichen werden.

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett

wieder entfernt und können nicht durch Heilung

wieder hergestellt werden. Ein Boost ist also eine

zeitweise Verbesserung des Zustands.

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von

rechts abgestrichen. Zunächst werden die Boosts

verbraucht, danach die noch vollständigenHerzen.

Bei folgender Anzeige ist der Boost also nach der
Verwundung (die leeren Herzen) eingetreten.

♥♥♥♥♥♥♥♥♥♥♥

Ohnmacht und Tod

EinCharakter der weder volleHerzen noch Boosts

hat,wirdohnmächtig undgilt als sterbend. Bei dem
Zustand weiter unten wird beschrieben wie hier

genau zu verfahren ist.

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Cha-

raktere können durch Anwendung von Erster Hil-
fe, durch einen Zauber oder durch besondere Ge-
genstände mögliche Wunden zurückerhalten. Er-
ste Hilfe heilt, wenn es mit passenden Utensilien

wie Bandagen ausgeführt wird, die Hälfte der Er-

folge des Wurfes (aufgerundet).

Die Rast

Kommen die Charaktere zu einer Ruhepause von

mindestens 6 Stunden, so gilt dies alsRast.

Bei einer Rast hat der Charakter die Möglichkeit

Wunden zu heilen. Hierzu werden die WerteResi-
stenz, Ausdauer undWillenskraft addiert. Es wer-
den Würfel entsprechend der Summe geworfen,

für jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswürfel, Schicksalswürfel undWiederho-
lungswürfe frischen auf, werden also auf das Maxi-

mum des Charakters gesetzt.

Boost verfällt bei der Rast, alle vorhandenen

Boosts werden bei der Rast entfernt.

Wird die Magie Erweiterung verwendet, wirft der

Charakter auf die Summe der Werte Charme,Ge-
wissenhaftigkeit undWillenskraft. Für jeden Er-
folg wird ein Arkanawiederhergestellt.

Wenn die Horrorerweiterung verwendet wird,

kann Stress abgebaut und mögliches Grauen auf-

gelöst werden.
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Der Stresslevel des Charakters wird dabei auf das

Minimum, also entweder 0 oder den Basisstress,

gesetzt.

Ist der CharakterVon Grauen erfasst, wird dieser
Zustand aufgelöst. Hierzu wird ein Stresstest ge-

worfen. Gelingt der Wurf, wird der Zustand auf-

gehoben. Misslingt der Wurf, wird der Basisstress

des Charakters um eins erhöht und der Charakter

erhält eine Eigenart. In jedemFall wird der aktuelle

Stress reduziert.

Zustände

Ein Charakter kann verschiedene Zustände haben.

Diese haben verschiedene Auswirkungen auf das

Handeln des Charakters, aber auch Effekte über

Zeit. Die Zustände werden auf dem Charakterbo-

gen mit einem Zähler vermerkt.

Einige Zustände haben Rettungswürfe, mit denen

sie entfernt werden können. Diese Würfe sind in

der Beschreibung des Zustands angegeben. Alle

Einschränkungen und Erschwerungen, die durch

Zustände verursacht werden gelten nicht für diese

Rettungswürfe.

Sterbend

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wun-

den des Charakters die maximalenWunden über-

steigen, die Herzen also auf 0 sinken. In diesem

Moment wird der Wert dieses Zustands auf 1 ge-

setzt.

Erhält einCharakter denZustand Sterbend, sower-
den alle anderen Zustände entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder höher, so wür-

felt der Charakter zu Beginn jeder Runde auf seine

Resistenz. Gelingt dieser Wurf, so passiert nichts.

Misslingt dieser Wurf, so wird der Wert des Zu-

stands um eins angehoben.

Erreicht derWert des Zustands 6, so stirbt der Cha-

rakter.

Für das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend

dem “Sterbend”Wert des Charakters erforderlich.

Hierbei kann es sich um einenWurf auf Erste Hil-

fe, Medizin oder etwas ähnlich hilfreichem han-

deln. Sind genug Erfolge erreicht, wird der Zu-

stand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend an-
gegriffen, wird der Wert Sterbend um die Anzahl

der zugefügtenWunden erhöht (siehe Kapitel 5).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fähig (seine

Aktionen pro Runde sind null). Der Wert dieses

Zustands zeigt die Tiefe der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf

seineWillenskraft werfen. Zeigt der Wurf Erfolge

entsprechend demWert dieses Zustands, so wird

der Wert auf 0 gesetzt und der Charakter erwacht.

Geschockt

Der Charakter hat für jedenWurf so viele Würfel

weniger als der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf

seine Ausdauer werfen. Er kann denWert des Zu-

stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-

reicht der Zustand dabei einenWert von 0, so wird

er entfernt.

Brennend

DerMindestwurf des Charakters ist für alleWürfe

aufWahrnehmung und für alle Angriffe um den

Wert dieses Zustands erhöht.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter ge-

löscht wurde.

Blutend

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf

seine Ausdauer. Misslingt der Wurf, so nimmt der

Charakter je eine Wunde für jede Stufe dieses Zu-

stands hin.
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Dieser Zustand endet, wenn derCharakter verbun-

den wurde (z.B. durch Erste Hilfe)

Vergiftet

DerMindestwurf des Charakters ist für alleWürfe

um denWert dieses Zustands erhöht.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf

seineResistenz werfen. Er kann denWert des Zu-

stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-

reicht der Zustand dabei einenWert von 0, so wird

er entfernt.

In der Hocke

Der Charakter hat 6+ Deckung (siehe Kapitel 5).

Alle Aktionen, welche körperliches Handeln erfor-

dern (Physis Attribute, Angriffe und Fähigkeiten)

haben einen um +1 erhöhtenMindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzu-

stehen.
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8

Charakterentwicklung



Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfah-

rung und entwickelt sich weiter. Diese Weiterent-

wicklung erfolgt, ebenso wie die Charaktererstel-

lung, auf Basis von Charakterschablonen.

Reputation

Die Reputation eines Charakters gibt an, wie be-

kannt er ist und wie viel Erfahrung er im Leben

gesammelt hat.

Die Reputation wird in verbrauchte und ge-

sammelte Reputation unterteilt, die durch einen

Schrägstrich getrennt sind. Die erhaltenen Repu-

tationspunkte stehen hinter dem Schrägstrich, die

für den Aufstieg verwendeten Reputationspunkte

davor. Für nicht verbrauchte Reputationspunkte

können Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

Der Charakter erhält Reputation für bestandene

Abenteuer. Die Reputation wird vom Spielleiter

vergeben und sollte zwischen 5 und 10 pro Sitzung

liegen.

Reputation kann auch direkt für einzelne Aktio-

nen vergebenwerden. Eine gelungene Aktion oder

Szene im Spiel kann dazu führen, dass der Spiellei-

ter eine bestimmte Anzahl an Reputationspunk-

ten vergibt.

Den Charakter

weiterentwickeln

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer

Spielsitzung statt, so dass der Charakter auch wäh-

rend eines Abenteuers um weitere Schablonen er-

weitert werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charakterer-

schaffung ausgewählt und für Reputation gekauft.

Anschließend werden sie eingetragen. Änderun-

gen der Werte werden direkt auf dem Charakter-

bogen verrechnet und sind sofort wirksam.

Neue Zauber

Erhält der Charakter durch Charakterschablonen

neue Zauberpunkte, können diese sofort verwen-

det werden, um neue Zauber zu erlernen oder Zau-

bermodifikationen zu wählen. Das Erforschen ei-

ner Thesis im Spiel ist hierzu nicht notwendig.
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9

Körpermodifikationen



Die Organisation des Nexus verfügt über deutlich

fortgeschritteneTechnologie.Diese stammt entwe-

der aus der Adaption außerirdischer Technologie,

aus eigener Entwicklung oder aus uralten Geheim-

nissen.

Eine besondereKlasse dieserTechnologie sindKör-

permodifikationen. Es handelt sich umGeräte, die

in denKörper vonAgenten eingebautwerden kön-

nen.

Charakterwerte

Körpermodifikationen basieren auf zwei Charak-

terwerten.

Biolast

Jede Körpermodifikation beeinflusst die biologi-

sche Belastung des Charakters. Wenn ein Charak-

ter Körpermodifikationen integriert, erhöht sich

die Biolast des Charakters.

Die Biolast startet bei 0, jeder Charakter ist zu-
nächst nicht durch Einbauten belastet. Jede Kör-

permodifikation hat eine Angabe der Biologischen

Belastung. Diese wird auf denWert des Charakters

addiert.

Auswirkungen von Biolast

Biolast hat verschiedene Auswirkungen auf den

Charakter.

Bei jederHeilung, egal ob Zauber, Erste Hilfe oder

Heilung durch einenArzt, wird dieHälfte der Bio-

last (aufgerundet) zumMindestwurf der jeweili-

gen Probe addiert.

Der Mindestwurf für Zauber und andere magi-

sche Fähigkeiten wird um die Hälfte der Biolast

(aufgerundet) erhöht.

Ist die Biolast größer als 5, gelten folgende Effekte:

• Die Ausdauer des Charakters sinkt um 1

Punkt.

• Die Anzahl derRast Würfel für jeden Rast-

wurf sinkt um 1.

Ist die Biolast größer als 10, gelten folgende Effek-

te:

• Die Ausdauer des Charakters sinkt um 2

Punkte.

• Die Anzahl derRast Würfel für jeden Rast-

wurf sinkt um 2.

Ist die Biolast größer als 15, gelten folgende Effek-

te:

• Die Ausdauer des Charakters sinkt um 3

Punkte.

• Die Anzahl derRast Würfel für jeden Rast-

wurf sinkt um 3.

Energie

Körpermodifikationen benötigen Energie, um zu

funktionieren. Es gibt Körpermodifikationen, die

Energie in das lokale Netz einspeisen. Funktionel-

le Körpermodifikationen benötigen jedoch in der

Regel Energie, um zu funktionieren.

Damit die Körpermodifikationen des Charakters

richtig funktionieren, muss ein Energiegleichge-

wicht hergestellt werden. Die Summe der Energie-

punkte aller eingebauten Körpermodifikationen

muss 0 oder größer sein, damit alles richtig funk-

tioniert. Ist der Wert kleiner als 0, gilt die Regel

Energiedefizit.

Aktivierbare Körpermodifikationen benötigen

nur dann Energie, wenn sie aktiviert sind. Passive

Körpermodifikationen benötigen immer Energie,

um zu funktionieren.

Energie wird inMilliampere (mA) gemessen.

Energieüberschuss

Wird mehr Energie in das lokale Netz eingespeist

als benötigt, entsteht ein Energieüberschuss. Nor-

malerweise ist dies kein Problem, aber wenn der

Energieüberschuss 10 mA überschreitet, kann es

zu elektrischen Entladungen kommen.
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Immer wenn eine aktivierbare Körpermodifikati-

on aktiviert wird und der Energieüberschuss 10

mA oder mehr beträgt, wird aufResistenz gewür-
felt. Der Mindestwurf wird um den Energieüber-

schuss erhöht.

Misslingt der Wurf, erhält der Charakter eine

Wunde undGeschockt 1.

Energiedefizit

Wird weniger Energie in das lokale Netz einge-

speist als benötigt, entsteht ein Energiedefizit. Dies

kann dazu führen, dass Körpermodifikationen

nicht mehr funktionieren. Bei jeder Aktivierung

einer Körpermodifikation wird mit Würfeln ent-

sprechend dem Energiedefizit gewürfelt. Für jeden

Wurf, der 1 ergibt, funktioniert eineModifikation

bis zur nächstenRast nicht.

Die Spielerin wählt die Modifikationen aus, die

nicht funktionieren sollen.

Befestigungspunkte

Jeder Körper hat eine bestimmte Anzahl von Befe-

stigungspunkten. Diese Befestigungspunkte kön-

nen nicht verändert werden, es sei denn, man in-

vestiert in spezielle Körpermodifikationen, die zu-

sätzliche Befestigungspunkte für bestimmte Glied-

maßen ermöglichen.

Für jede Körpermodifikation wird angegeben, wie

viele Befestigungspunkte sie in einer bestimmten

Körperregion erfordert.

Für Menschen ist die Anzahl der Befestigungs-

punkte wie folgt:

• Kopf: 3

• Torso: 5

• Arme: 3

• Beine: 3

Wenn eine Körperregion mit zu vielenModifika-

tionen belastet ist, wird die Biolast aller Modifika-

tionen doppelt gezählt.

Körpermodifikationen

• Preis: dies ist der durchschnittliche Kauf-

preis der Körpermodifikation, wenn sie er-

worben wird. Dieser Preis ist in der Haupt-

einheit der verwendetenWährung angege-

ben.

• Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie

verfügbar die Körpermodifikation auf dem

Markt ist. Diese kannGewöhnlich,Außerge-
wöhnlich, Selten, Legendär oder Einmalig
sein.

• Typ: Körpermodifikationen entsprechen

einem Typ, übliche Typen sind Genera-
tor, Sensor,Waffe, Künstliche Gliedmaße,
Schutz oderVerbesserungen.

• Erweiterung: Generell sind Körpermodifi-

kationen verfügbar, wenn mit dieser Erwei-

terung gespielt wird. Einige Körpermodi-

fikationen sind jedoch nur in bestimmten

Epochen verfügbar.

• Regeln: JedeKörpermodifikation kann eige-

ne Regeln haben, die hier beschrieben wer-

den.

• Biolast: Die Biolast beschreibt die biologi-

sche Belastung, die die Modifikation auf

denKörper ausübt.Diesewird auf denWert

des Charakters addiert.

• Energiebedarf: Jede Modifikation hat einen

Energiebedarf. Ist dieser negativ, so produ-

ziert die Modifikation Energie. Der Ener-

giebedarf des Charakters muss ausgeglichen

sein, es darf nicht mehr Energie verwendet

werden, als produziert wird. Die Energie

wird in mA angegeben.

• Ladungen: Einige Modifikationen haben

Ladungen, die verbraucht werden.

• Aktivierung: Einige Modifikationen müs-

sen aktiviert werden, andere sind immer ak-

tiv. Aktivierbare Modifikationen verbrau-

chen nur Energie, wenn sie aktiviert sind.
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Aktivierbare und passive
Modifikationen

Wenn eineModifikation aktiviert werdenmuss, ist

dies in der Beschreibung angegeben. Diese Modi-

fikation verbraucht nur dann Energie, wenn sie

aktiviert ist. Die Aktivierung einer Modifikation

kostet eine Aktion.

Passive Modifikationen sind immer aktiv und ver-

brauchen Energie.

Modifikationen deaktivieren

Aktivierbare Modifikationen können mit einer

Aktion deaktiviert werden. Die Modifikation ver-

braucht dann keine Energie mehr und ihre Effekte

sind nicht mehr aktiv. PassiveModifikationen kön-

nen nicht deaktiviert werden.

Das Ausschalten einer Modifikation kostet eine

Aktion.

Modifikationen integrieren

Die Integration der Modifikationen in den Kör-

per erfordert einen chirurgischen Eingriff. Je nach

Komplexität der Modifikation kann diese Operati-

on kompliziert oder nicht ohne Risiko durchführ-

bar sein.

Der Chirurg, der die Operation durchführt, muss

einenWurf auf Medizin bestehen, um die Modi-

fikation erfolgreich durchführen zu können. Der

Mindestwurf für diese Probe wird um die Biolast

der Modifikation erhöht.

Modifikationen ausbauen

Möchte man eine Körpermodifikation wieder ent-

fernen, so ist dies nur durch einem chirurgischen

Eingriff möglich. Der Chirurg, der die Operation

durchführt, muss einenWurf auf Medizin schaf-

fen, um die Modifikation erfolgreich entfernen zu

können. Der Mindestwurf für diese Probe wird

um die Biolast der Modifikation erhöht.
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10

Horror



Die Welt, in der die Agenten des NEXUS leben,

birgt nicht nur Gefahren für den Leib, sondern

auch für die Seele. Viele der grausamenWesenhei-

ten, denen die Agenten begegnen, hinterlassen al-

lein durch ihre Anwesenheit Narben auf der Seele.

Charaktere haben einen Stresslevel. Sind die nicht-

weltlichen Begegnungen zu intensiv, besteht die

Gefahr, dass der Charakter die Kontrolle verliert

oder gar eine permanente Eigenart erlangt.

Stress

Der Charakter hat einen Stresswert, der bei 0 be-

ginnt. Zudemhat er einenWert für denmaximalen

Stress, den er verkraften kann. Dieser Wert beträgt

zu Beginn 10, kann aber durch Schablonen oder

Ähnliches verändert werden.

Ein Charakter kann Stress erlangen, wenn er au-

ßerweltlichenWesenheiten begegnet oder andere

abnormale Begegnungen hat, die ihn beeinflussen.

Bei denKreaturen ist angegeben, wie viel Stress die

Begegnung mit ihnen verursacht. Diese Angabe

besteht aus zwei Werten, die durch einen Schräg-

strich getrennt sind.

Beispiel: Ein Spectre verursacht 1/2
Stress, wenn man ihm begegnet.

Wenn ein Charakter einer Kreatur begegnet, die

Stress verursacht, muss er einen Stress-Test durch-

führen. Gelingt dieser Wurf, erhält der Charakter

so viel Stress, wie vor dem Schrägstrich angegeben

ist. Misslingt derWurf, so gilt derWert hinter dem

Schrägstrich.

Wenn ein Charakter mehreren Kreaturen gleich-

zeitig begegnet, wird nur eine Instanz des Wurfs

geworfen und nur einmal pro Charakter Stress ver-

zeichnet. Besondere Situationen, in denen sich bei-

spielsweise 100 Zombies dem Charakter nähern,

können jedoch eigene Stresstests erfordern, die

vom Spielleiter festgelegt werden.

Basisstress

Ein frisch erstellter Charakter beginnt mit einem

Basisstress von 0. Dieser Wert verdeutlicht, wie

viel Last der Charakter im Laufe seiner Abenteuer

gesammelt hat und wie sehr sein Geist bereits in

Mitleidenschaft gezogen wurde. Basisstress hat im

Spiel keine Bedeutung, er ist lediglich der Wert,

unter den der Stress nicht mehr sinken kann.

Basisstress kannnur inAusnahmefällen unddurch

eine Therapie verringert werden. Er kann steigen,

wenn bei einer Rast ein Grauen aufgelöst wird (sie-

he Grauen).

Steigt der Basisstress über den maximalen Stress,

ist der Charakter dauerhaft vonGrauen betroffen.
Das bedeutet, dass dieGrauen auflösen-Regel bei
jeder Rast berücksichtigt werden muss, der Cha-

rakter danach jedochweiterhin vonGrauen betrof-

fen ist.

Stress Test

Immer wenn es darum geht, zu beurteilen, ob ein

Charakter einer stressigen Situation widerstehen

kann, wird ein Stress-Test geworfen. Hierzu wer-

den dieWerte Logik undWillenskraft des Charak-
ters addiert und entsprechend viele Würfel gewor-

fen. Zeigt der Wurf mindestens einen Erfolg, so

ist der Test gelungen. DerMindestwurf entspricht

demMindestwurf des Charakters und wird in der

Regel nicht verändert.

Stress verringern

Um Stress zu verringern, muss der Charakter zur

Ruhe kommen und keine Begegnungenmit außer-

gewöhnlichenWesen haben. Dies kann ein ruhiger

Moment oder eine Handlung im Spiel sein. Aber

auch bei der Rast wird der Stress reduziert.

Es gibt verschiedene Arten, im Spiel Stress zu ver-

ringern. Sie haben gemeinsam, dass sie jeweilsmehr

als eine Stunde in Anspruch nehmen.

Einige Beispiele sind:

• Ruhe finden /Meditation: -1 Stress
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• Tagebuch schreiben: -1 Stress

• Ein Gespräch mit einer anderen Person: -2

Stress

• Eine Katze streicheln: -2 Stress

• BestimmteMedikamente/Drogen einneh-

men: -X Stress

Bei einerRast (siehe Kapitel 7) wird der Stress auf
das mögliche Minimum (0 oder Basisstress) redu-

ziert.

Grauen

Wenn das Stresslevel eines Charakters das Maxi-

mum erreicht, wird er von Grauen erfasst. Dies ist

ein fester Zustand, es gibt keine verschiedenen Stu-

fen des Grauens. Wird ein Charakter vom Grauen

erfasst, bleibt das Stresslevel auf dem Maximum

stehen.

Wird der Charakter von Grauen erfasst, kommt es

immer zu einem spontanen Effekt. Dieser Effekt

hält W6-Resistenz Stunden an, mindestens jedoch

eine Stunde. Für den Effekt wird mit 3W6 auf fol-

gender Würfeltabelle geworfen.

• 3-4: Übelkeit, Schwindel

• 5-8: Angst

• 9-10: Schock

• 11-12: Panik

• 13-14: Konfusion

• 15-16: Halluzination

• 17-18: Blindheit

Kreaturen können neben dem von ihnen verur-

sachten Stress eine Fähigkeit besitzen, die direkt

Grauen auslöst.

Grauen auflösen

Grauen löst sich in der Regel bei einerRast auf.

Hierzuwirdwährend derRast ein Stresstest durch-

geführt. Gelingt der Test, wird der Zustand Von

Grauen erfasst entfernt. Misslingt der Stresstest,

wird der Basisstress um 1 erhöht und der Charak-

ter erhält eine Eigenart.Der Zustandwird in jedem

Fall entfernt.

Grauen und weiterer Stress

Wenn der Charakter weiteren Stress erhält, wäh-

rend er von Grauen erfasst ist, wird am Stresslevel

nichts verändert (das Stresslevel ist ja bereits auf

demMaximalwert). Stattdessen wird für jede neue

Stressinstanz, egal wie hoch, erneut auf der Wür-

feltabelle für Effekte bei Grauen geworfen.

Der Charakter erlangt hierbei keine Eigenart. Den

Zustand Von Grauen erfasst kann der Charakter
nur einmal haben. Dieser Zustand wird erst bei

der Rast aufgelöst.

Eigenarten

Eine Eigenart ist eine dauerhafte Eigenschaft,

die der Charakter durch Stress und Grauen ent-

wickeln kann. Jede Eigenart hat eine positive und

eine negative Seite. Eigenarten können nur durch

langwierige Therapien außerhalb des Spiels geheilt

werden.

Eigenarten erlangen

Ist der Charakter von Grauen erfasst, wird dieses

bei einer Rast aufgelöst. Hierbei wird ein Stresstest

geworfen. Wenn dieser misslingt, erhält der Cha-

rakter 1 Basisstress und eine Eigenart, die er selbst

aus der Liste der Eigenarten auswählen kann.

Diese Eigenart wird auf dem Charakterbogen ver-

zeichnet und ihre Effekte gelten sofort im Spiel.

Eigenarten können eigene Regeln haben und auch

die Spielwerte des Charakters verändern.
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Eigenarten heilen

Eigenarten können nur außerhalb des Spiels ge-

heilt werden.Hierfür ist eine langwierige Therapie

notwendig. Dies kann nur in Absprache mit dem

Spielleiter geschehen, beispielsweise wenn die Sto-

ry des Spiels eine Pause einlegt oder der Spieler

einen anderen Charakter spielt.

Die entsprechendeEigenartwird dann einfachwie-

der entfernt.
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Abstammung

Die Charakterschablonen der Kategorie Abstam-

mung beschreiben die Herkunft des Charakters.

Bei der Charaktererschaffung kann eine Schablo-

ne dieser Kategorie kostenlos notiert werden. Die

Schablonen dieser Kategorie können jedoch nicht

im weiteren Verlauf der Charakterentwicklung ge-

gen Reputation erworben werden.

Mensch 0 Rep

Bonuswürfel +2

Wiederholungswürfe +2

Beruf

Die Charakterschablonen dieser Kategorie stellen

Berufe dar, in denen der Charakter eine größere

Professionalität erlangt hat. Die Schablonen sind

in der Regel teurer als andere, bieten jedoch jeweils

ein Paket aus Grundwissen und Fertigkeiten.

Spion 11 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-

mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-

ner beruflichen, professionellen oder tödli-

chen Ebene.

Schnelligkeit +2

Wahrnehmung +2

Heimlichkeit +2

Kommunikation +1

Täuschen und Betrügen +2

Förster 7 Rep

Kraft +1

Naturkunde +2

Orientierung +2

Kommunikation -1

Schießen +1

Banker 7 Rep

Gierig: Immer wenn es darum geht den

eigenen Reichtum zu mehren wirfst du

auf deine Gewissenhaftigkeit. Misslingt

der Wurf, wählst du denWeg des Geldes.

Logik +2

Täuschen und Betrügen +1

Buchhaltung +2

Boxer 8 Rep

Ausdauer +2

Schnelligkeit +2

Nahkampf +2

Lehrer 9 Rep

Bildung +3

Auffassungsgabe +1

Kommunikation +2

Historie +1

Soldat 14 Rep

Obrigkeitshörig: Du befolgst jeden Befehl

deines Vorgesetzten, ohne weiter darüber

nachzudenken.

Ausdauer +1

Kraft +1

Orientierung +1

Erste Hilfe +1

Tapferkeit +1

Fahren +1

Werfen +2

Schießen +2

Nahkampf +1

Fahrzeuge +1
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Geistlicher 10 Rep

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine

Gottheit und verteidigst deinen Glauben

auch aktiv.

Schicksalswürfel +2

Bildung +1

Religion +3

Kommunikation +2

Söldner 8 Rep

Ausdauer +1

Geschick +1

Überzeugen +1

Schießen +1

Nahkampf +2

Informatiker 11 Rep

Gewissenhaftigkeit +2

Logik +3

Mechanik +1

Informatik +3

Sozialpädagoge 9 Rep

Gutmensch: Der Charakter will nur gutes

tun, anderen helfen und ist generell selbst-

los.

Ausdauer +2

Charme +1

Bildung +2

Kommunikation +2

Frührentner 6 Rep

Wutbürger: Du hast eine aggresive Grund-

haltung gegenüber allem. Du schreibst

Falschparker auf, motzt über die Regie-

rung und postest Unsinn auf Boomer-

book.

Resistenz -1

Willenskraft +1

Einschüchtern +2

Recht +2

Seefahrer 12 Rep

Geschick +1

Kraft +1

Resistenz +1

Fahren +1

Nahkampf +1

Werfen +2

Seefahrt +3

Kumpel 10 Rep

Kraft +2

Ausdauer +1

Tapferkeit +1

Sprengstoffe +2

Gesteinskunde +2

Kurier 8 Rep

Schnelligkeit +2

Ausdauer +1

Fahren +1

Orientierung +2

54



Händler 8 Rep

Logik +2

Auffassungsgabe +1

Empathie +1

Überzeugen +2

Mediengestalter 5 Rep

Kraft -1

Auffassungsgabe +1

Untersuchen +2

Wahrnehmung +1

Mechatroniker 9 Rep

Geschick +2

Mechanik +2

Fahren +1

Fahrzeuge +2

Landwirt 7 Rep

Gewissenhaftigkeit -1

Kommunikation -1

Fahren +2

Friseur 6 Rep

Geschick +1

Charme +2

Empathie +1

Entertainer 11 Rep

Schicksalswürfel +1

Charme +2

Kommunikation +1

Nahkampf +1

Darbietung +2

Täuschen und Betrügen +2

Journalist 8 Rep

Schicksalswürfel +1

Bildung +1

Untersuchen +2

Kommunikation +2

Polizist 8 Rep

Obrigkeitshörig: Du befolgst jeden Befehl

deines Vorgesetzten, ohne weiter darüber

nachzudenken.

Ausdauer +1

Gewissenhaftigkeit +1

Überzeugen +1

Kommunikation +1

Schießen +2

Gangmitglied 5 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-

mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-

ner beruflichen, professionellen oder tödli-

chen Ebene.

Resistenz +1

Bildung -1

Nahkampf +2

Schießen +1
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Sanitäter 8 Rep

Maximaler Stress +1

Gewissenhaftigkeit +1

Erste Hilfe +3

Medizin +1

Fahrer 8 Rep

Fahren +4

Fahrzeuge +2

Bestatter 8 Rep

Ausdauer +1

Charme +1

Fahren +1

Empathie +1

Etikette +1

Dieb 10 Rep

Geschick +2

Heimlichkeit +3

Akrobatik +1

Nahkampf +2

Meuchler 11 Rep

Geschick +1

Akrobatik +2

Schießen +2

Nahkampf +2

Täuschen und Betrügen +2

Feinmechaniker 10 Rep

Geschick +3

Gewissenhaftigkeit +2

Mechanik +3

Pilot 8 Rep

Charme +1

Ausdauer +1

Auffassungsgabe +1

Tapferkeit +1

Luftfahrt +2

Politiker 7 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-

mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-

ner beruflichen, professionellen oder tödli-

chen Ebene.

Ich bin nicht käuflich. Gleichwohl habe ich
mich politisch angreifbar gemacht und

kann die Kritik nachvollziehen. Es war ein
Fehler.

Philipp Amthor

Einschüchtern +1

Kommunikation +2

Politik +3

Täuschen und Betrügen +1

Programmierer 10 Rep

See you are my tribe.
I don’t care if you’re young or you’re old, or

black or white, or a man or a woman. i
don’t care who you like or who you love. If
you are a programmer, you are part of my
tribe. You and I, we all together, share a

passion for something. And we can
communicate about it. In a way most other

people can’t. And so that’s something we
should cherish together.

Robert C.Martin

Logik +3

Hacken +2

Informatik +3
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Bürokraft 9 Rep

Auffassungsgabe +1

Gewissenhaftigkeit +1

Heimlichkeit +1

Überzeugen +2

Verwaltung +2

Geisterjäger 8 Rep

People don’t just disappear, Dean. Other
people just stop looking for them.

SamWinchester

Maximaler Stress +2

Resistenz +1

Tapferkeit +1

Nahkampf +1

Altertümer +1

Wirt 9 Rep

Auffassungsgabe +2

Empathie +2

Kommunikation +2

Archäologe 10 Rep

Schicksalswürfel +1

Geschick +1

Wahrnehmung +2

Historie +1

Altertümer +4

Autor 6 Rep

The road to hell is paved with adverbs.

Stephen King

Bonuswürfel +1

Bildung +1

Gewissenhaftigkeit +1

Historie +1

Fachkraft für
Veranstaltungstechnik 10 Rep

”Heute ist Open-End-Feierabend.”

Phillip Schröder

Maximaler Stress +2

Gewissenhaftigkeit -1

Tapferkeit +1

Fahren +2

Recht +1

Adel 10 Rep

Eitelkeit: Dubist über alleMaßen eitel und

zeigst dies auch oft und gerne.

Adel ist auch in der sittlichenWelt.
Gemeine Naturen zahlen mit dem, was sie

tun, edle mit dem, was sie sind.

Friedrich Schiller

Charme +2

Überzeugen +2

Schießen +1

Empathie -1

Etikette +2

Reiten +1
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Vertriebsleiter 10 Rep

Maximaler Stress +1

Charme +1

Überzeugen +2

Kommunikation +2

Täuschen und Betrügen +1

Verwaltung +1

Krankenpfleger 7 Rep

Erste Hilfe +2

Kommunikation +1

Medizin +2

Medium 8 Rep

Maximaler Stress +1

Empathie +2

Mythen und Legenden +2

Arzt 11 Rep

Ein Arzt ist ein Spezialist wenn es um die

Gesundheit des Körpers und/oder Geistes

des Menschen geht.

”We need a Doctor!”

None

Erste Hilfe +3

Untersuchen +1

Medizin +4

Allgemeinwissen +1

Pirat 11 Rep

Geschick +1

Resistenz +1

Schnelligkeit +1

Nahkampf +1

Werfen +2

Fahren +1

Seefahrt +2

Bildung

Die Charakterschablonen der Bildung stellen die

Schulbildung des Charakters dar.

Hauptschule 4 Rep

Schicksalswürfel +1

Resistenz +1

Einschüchtern +1

Abitur 6 Rep

Wiederholungswürfe +1

Bildung +2

Logik +1

Schule abgebrochen -1 Rep

There’s no point in gettin’ up sweetheart.
There is no job to go to.

Jacky Tyler

Gewissenhaftigkeit -2

Nahkampf +1
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Gesamtschule 6 Rep

Bildung +1

Mechanik +2

Kommunikation +1

Internat 10 Rep

Vermögen: Deine Familie hat ein nennens-

wertes Vermögen angehäuft, von dem du

noch viele Jahre bequem zehren kannst.

Auffassungsgabe +2

Bildung +2

Kommunikation +2

Youtube 3 Rep

Physik ist Magie durchWollen

Axel Stoll

Bildung -1

Untersuchen +1

Kommunikation +1

Hausunterricht 0 Rep

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine

Gottheit und verteidigst deinen Glauben

auch aktiv.

Bildung -2

Auffassungsgabe -1

Religion +2

Studium 10 Rep

Bonuswürfel +1

Bildung +2

Gewissenhaftigkeit +1

Logik +1

Naturkunde +1

Historie +1

Kommunikation +2

Militärakademie 11 Rep

Whoever said the pen is mightier than the
sword obviously never encountered

automatic weapons.

DouglasMacArthur

Schicksalswürfel +1

Nahkampf +1

Einschüchtern +1

Erste Hilfe +1

Politik +1

Schießen +1

Kriegsführung +2

Lesen/Schreiben +1

Reiten +1

Fachidiot 0 Rep

In einem engen Fachgebiet deiner Wahl

würfelst duWissensproben mit 3 zusätzli-

chenWürfeln.

Der Experte ist ein gewöhnlicherMann,
der - wenn er nicht daheim ist - Ratschläge

erteilt.

OscarWilde

Bildung -1

Gewissenhaftigkeit -1
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Navigatorausbildung 6 Rep

Bildung +1

Geschick +1

Orientierung +2

Naturkunde +2

Astronomie +2

Interessen

Diese Charakterschablonen beschreiben die Inter-

essen des Charakters. Sie verändern ausgewählte

Eigenschaften, sind dabei aber günstiger und ver-

ändern weniger als Berufe.

Sport 7 Rep

Schnelligkeit +1

Ausdauer +2

Werfen +1

Akrobatik +1

Jagd 6 Rep

Ausdauer +1

Schießen +2

Zoologie +1

Musik 6 Rep

Geschick +1

Darbietung +1

Musik +2

Lesen 3 Rep

Bildung +1

Allgemeinwissen +2

Kunst 2 Rep

Darbietung +2

Trekking 5 Rep

Ausdauer +2

Erste Hilfe +1

Orientierung +2

Karate 3 Rep

Geschick +1

Nahkampf +2

Geschichte 4 Rep

Historie +2

Altertümer +2

Handarbeit 4 Rep

Geschick +2

Esoterik 6 Rep

Schicksalswürfel +1

Logik -2

Einschüchtern +1

Heimlichkeit +1

Täuschen und Betrügen +1

Esoterik +1

Schützenverein 3 Rep

Bonuswürfel +1

Attraktivität -1

Schießen +1
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P&P Rollenspiele 6 Rep

Historie +1

Kommunikation +2

Darbietung +1

Briefmarken sammeln 4 Rep

Gewissenhaftigkeit +2

Yoga 6 Rep

Geschick +2

Ausdauer +1

Akrobatik +1

Rettungsschwimmen 7 Rep

Ausdauer +2

Erste Hilfe +2

Tapferkeit +1

Kultmitgliedschaft 5 Rep

Wiederholungswürfe +1

Schicksalswürfel +1

Bonuswürfel -2

Burschenschaft 4 Rep

Charme +1

Attraktivität -1

Nahkampf +1

Historie +1

Etikette +2

Tanzen 6 Rep

Geschick +1

Ausdauer +1

Attraktivität +2

Fahrzeugtuning 5 Rep

Fahren +1

Mechanik +1

Fahrzeuge +1

Chemie 6 Rep

Gewissenhaftigkeit +1

Tapferkeit +1

Chemie +2

Reiten 5 Rep

Fahren +1

Reiten +2

Graffiti sprayen 4 Rep

Heimlichkeit +1

Überzeugen +1

Parkour 7 Rep

Schnelligkeit +1

Geschick +1

Ausdauer +1

Akrobatik +2

Workaholism -4 Rep

Logik -1
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Sudoku 3 Rep

Logik +1

Kochen 3 Rep

My gran could do better! And she’s dead!

Gordon Ramsay

Kochen +2

Wissbegierig 3 Rep

Bildung +2

Krafttraining 3 Rep

Kraft +1

Botanik 3 Rep

Naturkunde +2

Charakter

Diese Charakterschablonen beschreiben bestimm-

te Charaktereigenschaften. Sie verändern einige

wenige Eigenschaften des Charakters, fügen Fertig-

keiten undWissen hinzu und sind imAllgemeinen

günstiger als Berufe.

Tausendsassa 6 Rep

Bonuswürfel +2

Wiederholungswürfe +1

Kommunikation +1

Spieler -5 Rep

Gewissenhaftigkeit -2

Raucher -5 Rep

Ausdauer -2

Attraktivität -1

Robust 4 Rep

Maximale Lebenspunkte +2

Notorischer Lügner 2 Rep

Logik -1

Täuschen und Betrügen +2

Philanthrop 4 Rep

Attraktivität +1

Empathie +1

Korrupt 3 Rep

Gewissenhaftigkeit -2

Täuschen und Betrügen +2

Einschüchtern +1

Säufer -5 Rep

Schicksalswürfel +1

Auffassungsgabe -2

Wahrnehmung -1

Betrüger 5 Rep

Täuschen und Betrügen +3
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Chauvinist 2 Rep

Charme -2

Attraktivität +2

Sympathisch 5 Rep

Attraktivität +2

Charme +1

Risikofreudig 2 Rep

Gewissenhaftigkeit -2

Resistenz +1

Auffassungsgabe +1

Dandy 6 Rep

Eitelkeit: Dubist über alleMaßen eitel und

zeigst dies auch oft und gerne.

Attraktivität +2

Charme +1

Kommunikation +1

Etikette +1

Mauerblümchen 1 Rep

Attraktivität -1

Charme -1

Kommunikation -1

Heimlichkeit +2

Besserwisser 4 Rep

Charme -1

Gewissenhaftigkeit +1

Überzeugen +2

Tratschtante 2 Rep

Kommunikation +3

Heimlichkeit -3

Egoistisch 2 Rep

Schicksalswürfel +1

Gewissenhaftigkeit -1

Hilfsbereit 4 Rep

Charme +1

Kommunikation +1

Gewissenhaft 4 Rep

Gewissenhaftigkeit +2

Pedantisch 5 Rep

Wiederholungswürfe +2

Gewissenhaftigkeit +1

Umweltschützer 6 Rep

Wahrnehmung +2

Naturkunde +2

Kosmopolit 6 Rep

Bildung +1

Darbietung +1

Kommunikation +1
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Genügsam 4 Rep

Willenskraft +1

Gewissenhaftigkeit +1

Widerstandsfähig gegen
Süchte 3 Rep

Gewissenhaftigkeit +1

Introvertiert 2 Rep

Schicksalswürfel +1

Gewissenhaftigkeit +1

Kommunikation -2

Reaktionär -2 Rep

Der Charakter ist nicht sehr offen gegen-

über Fremden, Neuem und tendiert eher

zu extrem konservativen Ansichten und

noch reaktionärerenWeltbildern.

Charme -1

Paranoid 1 Rep

Der Character ist von Natur aus Paranoid,

traut niemandem voll und ganz, ist immer

auf der Hut.

Bonuswürfel +1

Gewissenhaftigkeit -2

Streithahn 6 Rep

Maximale Lebenspunkte +1

Nahkampf +1

Meisterliches Selbstbewustsein
30 Rep

Würfelergebnisse von 1 können einmal

wiederholt werden.

When you have a lot of confidence and you
feel like nobody can beat you, it’s game over

for everyone else.

Jason Day

Bücherwurm 2 Rep

Bildung +1

Ausdauer -1

Auffassungsgabe +1

Kraft -1

Allgemeinwissen +1

Sadist 3 Rep

Charme +1

Empathie +1

Überzeugen +1

Rational 3 Rep

Logik +1

Einschüchternd 4 Rep

Charme -1

Einschüchtern +2

Ekel -3 Rep

Der Charakter empfindet ausgeprägten

Ekel gegen ein bestimmtes Subjekt und

wird sich wenn möglich davon fern halten.
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Gerechtigkeitsfanatiker 1 Rep

Der Charakter ist militanter Gerechtig-

keitsfanatiker. Wenn er im Spiel eine Situa-

tion erlebt, die er als ungerecht empfindet,

kann er sich kaum kontrollieren.

Empathie +1

Habgierig 4 Rep

Ein habgieriger Charakter hat zuerst im-

mer seine persönliche Bereicherung im

Sinn. Das beginnt damit, dass er gerne ein-

mal versucht, Gold oder Belohnungen sei-

ner Reisegruppe für sich einzustreichen.

Es bedeutet aber auch eine fast magische

Anziehungskraft vonGoldundWertgegen-

ständen aller Art.

Logik +1

Täuschen und Betrügen +1

Jähzornig -4 Rep

Ein jähzorniger Charakter fährt schnell aus

derHaut und hat ein dünnes Fell. Bei jeder

Gelegenheit die für den Charakter beleidi-

gendwirkt kann der Spielleiter einenWurf

auf Logik verlangen. Misslingt dieser, flie-

gen vorraussichtlich zumindest die Fäuste.

Logik -1

Konfus -4 Rep

Ein Charakter mit diesem Charakterzug

lässt sich leicht verwirren. Auf belebten

Märkten oder in Menschenmengen kann

der Spielleiter einen Wurf auf Orientie-

rung verlangen, damit der Charakter nicht

in Panik verfällt.

Orientierung -2

Landei -2 Rep

Der Charakter kommt vom Land. Stand

und Bildung sind nicht relevant, sobald

der Charakter in eine größere Siedlung (ab

1000 Einwohner) kommt ist er verwirrt.

Würfe auf Orientierung in größeren Sied-

lungen haben einen um 1 erhöhten Min-

deswurf.

Süchtig -4 Rep

Der Character ist nach einer gewissen Sub-

stanz süchtig, je nach Ausprägung der

Sucht kann ihn der Verzicht oder die Aus-

sicht bald verzichten zu müssen in seinem

Tun beeinflussen.

Todesbote -3 Rep

Der Charakter zieht das Unheil an.

Kommt er in eine neue Region oder

Gesellschaft, so muss er einenW6Werfen.

Zeigt der Wurf eine 5 oder 6, so geschieht

ein Unheil, Unfall oder Ähnliches.

Waffennarr 5 Rep

Nahkampf +1

Schießen +1

Kriegsführung +1
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Naiv -3 Rep

Naiv: Dein Charakter ist naiv. Er glaubt

manchmal zu sehr an das Gute im Men-

schen. Immer, wenn der Charakter an den

Aussagen oder Intentionen vonNSC zwei-

felt, kann der Spielleiter ihn auf Logik wür-

feln lassen. Misslingt der Wurf, so glaubt

der Charakter demNSC.

Aversion -2 Rep

Der Charakter hat eine Abneigung gegen

ein bestimmtes Subjekt. Alle Würfe, die

mit dem Subjekt interagieren haben einen

um 1 erhöhtenMindestwurf.

Willensstark 3 Rep

Willenskraft +2

Gutes Benehmen 4 Rep

Etikette +2

Abergläubig -3 Rep

Du siehst überall Vorzeichen. Tritt ein Er-

eignis ein, das du als schlechtes Omen deu-

test (z.B. eine schwarze Katze, ein zerbro-

chener Gegenstand oder ein Patzer beim

Würfeln mit einer 1), musst du sofort ei-

ne Probe auf Logik oder Willenskraft ab-

legen. Misslingt der Wurf, bist du verun-

sichert: Dein nächster Wurf erhält einen

Malus von -2, es sei denn, du verbringst ei-

ne Aktion damit, ein kurzes Schutzritual

durchzuführen (Salz werfen, Holz klopfen

etc.).

Vielleicht sollten wir uns von dem
Aberglauben lossagen, alles verstehen zu

müssen und uns zur Einsicht bekehren, im
Höchstfall imstande zu sein, mit unserem
Unverständnis verständnisvoll umgehen zu

können.

[Margot Bickel]

Logik -1

Wahrnehmung +1

Mythen und Legenden +2

Talent

Talente sind spezifische Charakterfähigkeiten. Die

Schablonen beziehen sich auf eng gefasste Bega-

bungen des Charakters. In der Regel sind sie gün-

stig oder fügen spezielle Fähigkeiten und Regeln

hinzu.

Revolverheld 5 Rep

Schnelligkeit +1

Schießen +2

Empathisch 5 Rep

Empathie +3
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Guter Redner 5 Rep

Kommunikation +3

Athletisch 6 Rep

Geschick +2

Ausdauer +2

Glück 4 Rep

Der Charakter kann zweimal pro Sitzung

bis zu 3Würfel neu werfen oder diese von

einem Gefährten neu werfen lassen.

Führer 5 Rep

Der Charakter darf in jeder Kampfrunde

eine Aktion an einen befreundeten Cha-

rakter weitergeben statt sie selbst zu ver-

wenden.

Bonuswürfel +1

Ausdauer +1

Auffassungsgabe +1

Guter Werfer 5 Rep

Werfen +3

Synästhesie 5 Rep

Auffassungsgabe +1

Wahrnehmung +2

Schlangenmensch 6 Rep

Geschick +3

Resistenz +1

Starkes Immunsystem 5 Rep

Resistenz +3

Photographisches Gedächtnis 6

Rep

Logik +1

Wahrnehmung +1

Orientierung +2

Eiskalte Händchen 2 Rep

Attraktivität -1

Einschüchtern +1

Kraftpaket 5 Rep

Kraft +2

Einschüchtern +1

Medium 4 Rep

Visionen: Du hast unregelmäßig Visionen.

Diese können durch einen Auslöser ausge-

löst werden oder rein zufällig passieren.

Logik -1

Empathie +1

Wahrnehmung +2

Guter Schläfer 3 Rep

Rast Mindestwurf -1

Gewissenhaftigkeit +1

67



Tierempathie 6 Rep

DerMindestwurf ist bei allen Würfen, die

Tiere involvieren, um 2 verringert.

Empathie +1

Bauernfänger 8 Rep

Der Charakater kann eine Person in Sicht

dazu bringen einen seiner Wiederholungs-

würfe auf einen gerade geworfenenWurf

anzuwenden. Hierzu muss der Charakter

einen Bonus- oder Schicksalswürfel ausge-

ben.

Wiederholungswürfe +1

Joker 10 Rep

DerCharakter hat die Fähigkeit von beson-

derenWürfen zu profitieren.Wann immer

der Spieler außerhalb des Kampfes eine der

folgendenWürfelfiguren würfelt tritt der

angegebene Effekt in Kraft:

* Dreierpasch - Der Charakter erhält einen

Bonuswürfel * Kleine Straße - Der Cha-

rakter erhält sofort 1 Boost * Full House -

Der Charakter erhält einen Schicksalswür-

fel * Große Straße -DerCharakter findet ei-

nen Gegenstand in seinem Gepäck wieder

(der Spieler sucht sich einen Gegenstand

aus und fügt ihn seinem Gepäck hinzu) *

Vierpasch - Der Charakter erhält +1 Akti-

on in jeder Runde des nächsten Kampfes

* Fünferpasch - Die Gruppe des Charak-

ters erhält eine zusätzliche Runde vor den

Gegnern im nächsten Kampf

Es gilt bei einemWurf jeweils das höchste

zu erreichende Muster. 5, 4, 3, 3, 3, 2, 1

ist also eine große Strasse, aber kein Dreier-

pasch.

As you know, madness is like gravity...all it
takes is a little push.

The Joker

Gut ausgerüstet 5 Rep

Der Charakter kann einen Gegenstand in

seinem Gepäck finden, auch wenn dieser

sich nicht darin befindet. Hierzu verzeich-

net der Spieler bei dem Charakter eine

Wunde und wirft einenW6:

- 1-2: Der gewünschte Gegenstand konnte

nicht gefunden werden - 3-5: Ein ähnlich
nützlicher Gegenstand konnte gefunden

werden - 6 : Der Charakter konnte exakt

den Gegenstand im Gepäck finden

With a little bit of imagination, anything
is possible.

MacGyver
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Meisterlicher Kämpfer 30 Rep

Everyone has a plan until they’ve been hit.

Joe Lewis

Aktionen +1

Klarträumen 5 Rep

I dreamed I was a butterfly, flitting
around in the sky; then I awoke. Now I

wonder: Am I a man who dreamt of being
a butterfly, or am I a butterfly dreaming

that I am aman?

Zhuangzi

Maximaler Stress +1

Willenskraft +2

Xenoswissen 0 Rep

Xenoswissen +3

Altes Wissen 0 Rep

Älteres Wissen +2

Scharfschütze 8 Rep

Einmal pro Runde kann jede 1 eines Schie-

ssenWurfs neu gewürfelt werden

Benötigt einen SchiessenWert von 5 oder

mehr

Orientierung +1

Schießen +1

Kriegsführung +1

Kritische Treffer 10 Rep

Der zu erreichende Mindestwurf für kri-

tische Treffer ist um eins verringert. Dies

gilt nur für kritische Treffer, aber nicht für

megakritische Treffer.

Inspirierender Anführer 15 Rep

Als eine Aktion im Kampf kannst du auf

deinen Überzeugen Wert würfeln. Eine

Mitglied deiner Gruppe bekommt zusätz-

liche Erfolge in der Höhe deiner Erfolge

oder mindestens 1

Charme +1

Überzeugen +1

Taschenspieler Trick 8 Rep

Als eine Reaktion im Kampf kannst du

auf deine Täuschen Fähigkeit würfeln. Ein

Gegner verliert soviele Erfolge wie du Er-

folge erziehlst

Benötigt eine Täuschen Fähigkeit von 3

oder höher

Schildtraining 5 Rep

Der Character hat gelernt einen Schild ef-

fizent im Kampf zu führen.

Dies erlaubt dem Charakter, Angriffe mit

einem Schild auch gemäß der Regel Nah-

kampfangriffe parieren zu parieren.Hierzu

wirdwahlweiseKraft oderGeschick als Fer-

tigkeitswert verwendet.

Adlerauge 7 Rep

Reichweiten von Fernkampfwaffen sind

um 25% erhöht.
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Ausweichen 11 Rep

Knowing where the trap is—that’s the first
step in evading it.

Frank Herbert, Dune

Ausweichen +2

Schnelligkeit +1

Haudegen 4 Rep

Nahkampf +1

Schießen +1

Läufer 6 Rep

Schnelligkeit +1

Ausdauer +1

Akrobat 3 Rep

Akrobatik +2

Meisterliche Präsenz 40 Rep

DerMindestwurf des Charakters ist um 1

verringert.

Ah, mastery... what a profoundly satisfying
feeling when one finally gets on top of a new
set of skills... and then sees the light under
the new door those skills can open, even as

another door is closing.

Gail Sheehy

Mindestwurf -1

Meisterliche Zuversicht 40 Rep

im Sinne der Exploding Dice Regel wird

jedes Mal, wenn eine 6 auf einemWürfel

geworfen wurde, ein Erfolg zu den Erfol-

gen des Wurfs hinzugefügt.

With realization of one’s own potential
and self-confidence in one’s ability, one can

build a better world.

The Dalai Lama

Recherche 4 Rep

How often have I said to you that when you
have eliminated the impossible, whatever
remains, however improbable, must be the

truth?

Sherlock Holmes

Untersuchen +2

Verführungskünstler 10 Rep

Bei jeder Charme-Probe zur Betörung 4

Bonus sowie 2 Bonuswürfel für alle Pro-

ben auf Attraktivität.

Schlossknacken 4 Rep

Schlossknacken +2

Erste Hilfe 4 Rep

Our real enemy is not our neighboring
country; it’s hunger, cold, poverty,

ignorance, superstition and prejudice.

Henry Dunant

Erste Hilfe +2
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Preschen 6 Rep

Immer, wenn der Charakter im Kampf die

Laufen Aktion nutzt kann er einen Akro-

batikwurf machen, um weitere Meter vor-

an zu kommen. Gelingt dieser Wurf, so

darf er sich gemäß den Erfolgen weiter be-

wegen als seine Laufen Reichweite.

Zeigt der Wurf keinen Erfolg, so stolpert

der Charakter, und gilt als Liegend. Er

muss eine Aktion aufwenden, um wieder

auf die Beine oder in die Hocke zu kom-

men.

Schnelligkeit +1

Trainierter Schwertarm 5 Rep

Nur hartes Training und unbändige
Disziplin sorgen für Tod und Verderben in

einem flüssigen Streich”

None

Kraft +2

Nahkampf +1

Geschickt 4 Rep

Geschick +2

Gewissenhaft 4 Rep

Gewissenhaftigkeit +2

Guter Schütze 3 Rep

Schießen +1

Medizin 5 Rep

Erste Hilfe +1

Medizin +2

Besondere Wachsamkeit 10 Rep

Zu Beginn eines Kampfes erhält der Cha-

rakter eine Aktion, welche allerdings nur

zum Reagieren verwendet werden kann.

Sobald der Charakter in der ersten Kampf-

runde an der Reihe ist überschreiben seine

Aktionen diese zusätzliche Aktion.

Verhör 6 Rep

Einschüchtern +1

Empathie +1

Verhören +2

Tarnen und Verstecken 4 Rep

Heimlichkeit +2

Guter Looter 6 Rep

Der Charakter kann bei einem Untersu-

chenwurf durch einen kritischen Erfolg be-

sonders interessante Dinge entdecken.

Schmerz ignorieren 7 Rep

Einmal pro Kampf kann auf Resistenz ge-

worfen werden. Bei Erfolg wird der Scha-

den einer Angriffsquelle in dieser Aktion

komplett verhindert.DieserWurf benötigt

keine Aktion.
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Intelligent 4 Rep

Phantasie ist wichtiger alsWissen, denn
Wissen ist begrenzt.

Albert Einstein

Logik +1

Bildung +1

Agil 3 Rep

Schnelligkeit +1

Schildmeisterschaft 10 Rep

Der Charakter ist ein Meister im Umgang

mit Schilden. Der Schild kann für einen

Schildblock mit einer statt zwei Aktionen

vorbereitet werden. Außerdem kann der

Schildblock auch als Reaktion ausgeführt

werden.

Klingentanz 15 Rep

Der Charakter ist geübt im beidhändigen

Kampfmit zweiWaffen. DerMindestwurf

für den Angriff mit der Sekundärwaffe ist

nicht mehr um eins erhöht.

Gelegenheitsangriff 10 Rep

Der Charakter kann einmal pro Kampf-

runde als Reaktion einen Angriff gegen ei-

nen Gegner ausführen, wenn dieser durch

Bewegung den Wirkungsbereich (Reich-

weite) seiner Nahkampfwaffe verlässt. Da-

für wird keine Aktion verwendet.

Ausweichen 7 Rep

Ausweichen +2

Schnell 4 Rep

Schnelligkeit +2

Widerstand 20 Rep

Der Charakter ist in der Lage, Verletzun-

gen natürlich zu widerstehen. Für jede er-

folgte Wunde wird einW6 geworfen. Der

Mindestwurf hierfür beträgt 5 + die An-

zahl der verursachten Wunden. Jeder Er-

folg verhindert eine Wunde.

Unglaubliche Reaktion 10 Rep

Du kannst Fernkampfangriffen auswei-

chen als währen es Nahkampfangriffe

Meisterliches Ausweichen 30

Rep

Das Ausweichen erfordert keine Aktion

mehr.

Meisterliche Parade 30 Rep

Das Parieren eines Angriffs kostet keine

Aktion mehr.

Lebensumstände

Diese Schablonen beschreiben die Lebensumstän-

de des Charakters.
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Waise 4 Rep

Schicksalswürfel +1

Resistenz +1

Gesucht 4 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-

mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-

ner beruflichen, professionellen oder tödli-

chen Ebene.

Schicksalswürfel +1

Gewissenhaftigkeit +1

Alleinerziehend 4 Rep

Willenskraft +1

Tapferkeit +1

Verlust eines
Familienmitgliedes 5 Rep

Schicksalswürfel +1

Tapferkeit +2

Verlust eines Körperteils 1 Rep

Schicksalswürfel +1

Attraktivität -1

Geschick -1

Guru 7 Rep

Charme +1

Attraktivität +2

Kommunikation +2

Entstellt 4 Rep

Charme -1

Attraktivität -1

Einschüchtern +2

Tapferkeit +2

Unglücklich verliebt 3 Rep

Willenskraft +1

Klosterleben 5 Rep

Gewissenhaftigkeit +1

Naturkunde +1

Kommunikation -1

Religion +2

Eremit 2 Rep

Charme -1

Orientierung +1

Wahrnehmung +1

Kommunikation -1

Obdachlos 5 Rep

Begleiter: Du darfst einen tierischen Beglei-

ter auswählen, welcher als Vertrauter gilt

und dich auf Schritt und Tritt begleitet.

Attraktivität -1

Resistenz +3

Nahkampf +1

Witwer 5 Rep

Bonuswürfel +1

Tapferkeit +2
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Schmiss -2 Rep

Attraktivität -1

Vampir 4 Rep

Schicksalswürfel +2

Attraktivität -1

Resistenz +1

Cicada Incicdent 3 Rep

Xenoswissen +2
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Klingenwaffen

Stockdegen

Dieses Objekt erscheint wie ein modischer oder

schlichter Gehstock, typischerweise aus poliertem

Holz mit einer metallbeschlagenen Spitze und ei-

nem Ziergriff. Der Griff, oft ein Metallknauf oder

L-förmiger Haken, lässt sich vomHauptschaft ab-

ziehen. Dieser Schaft ist hohl und dient als Scheide

für eine schlanke, steife und nadelspitze Stoßklin-

ge, die im Inneren verborgen ist.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 160

Durchschlag 1

Schadenspotential 1

Giftdolch

Dieser Dolch besitzt eine starre Klinge mit einer

Einkerbung zum Auftragen von Gift, die in ei-

ner Spitze endet, welche besonders gut Rüstungen

durchschlagen kann. Die Waffe ist dafür bekannt,

ein Ziel in der Stärke des verwendeten Giftes zu

vergiften.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 1400

Durchschlag 2

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Giftkanal 1

Florett

Eine außergewöhnlich dünne und flexible Klinge,

oft mit viereckigem Querschnitt, definiert diese

leichte Waffe. Sie besitzt keine geschärften Schnei-

den und läuft stattdessen in einer feinen, schmalen

Spitze aus.DieHand ist durch einemarkante, scha-

lenförmige Metallglocke geschützt.

Nahkampf

Gewicht: 1.30 kg

Preis: 180

Durchschlag 1

Verborgenheit 5

Schadenspotential 2

Schnappmesser

EinMetallknopf oder Schalter ist direkt in die Sei-

te des Griffs dieses Klappmessers eingelassen. Das

Betätigen dieses Mechanismus löst eine interne Fe-

der aus, wodurch die verborgene Klinge automa-

tisch aufspringt, indem sie entweder seitlich her-

ausklappt oder gerade aus der Oberseite hervor-

schießt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30 kg

Preis: 400

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Zweihänder

Eine enorme, gerade, zweischneidige Klinge, weit

länger als ein gewöhnliches Ritterschwert, domi-

niert diese Waffe. Ihr entscheidendes Merkmal ist

dasmassive, zweihändigeHeft, das einen verlänger-

ten Griff und einen schweren Knauf als Gegenge-

wicht nutzt. Die Waffe ist mit einer breiten, funk-

tionalen Parierstange ausgestattet, die auf ihre im-

mense Größe ausgelegt ist.

Nahkampf
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Gewicht: 2.50 kg

Preis: 4000

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 8

Schadenspotential 3

Katana

Eine lange, schlanke Klinge mit einer ausgepräg-

ten, einschneidigen Krümmung definiert dieses

Schwert. Es ist mit einem für den zweihändigen

Griff ausgelegten Griff montiert, der oft mit Kor-

del über Rochenhaut gewickelt ist. Ein markan-

tes rundes oder eckiges Metallstichblatt (Tsuba)

trennt den Griff von der Klinge.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 1200

Durchschlag 1

Verborgenheit 3

Schadenspotential 3

Katar

Der Katar, der in abliegenden Regionen bekannt

ist, wird durch ihren einzigartigen H-förmigen

Metallgriff definiert. Der Griff besteht aus zwei

parallelen Stangen, welche die Seiten der Hand

schützen und durch einen oder zwei Querbalken

für die Faust verbunden sind. Eine breite, spitze,

zweischneidige Klinge ist an der Vorderseite die-

ses Griffs befestigt und ragt geradewegs von den

Knöcheln des Trägers nach vorne.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 450

Durchschlag 1

Verborgenheit 2

Schadenspotential 2

Klingenbrecher

Wird mit dieser Waffe erfolgreich angegriffen oder

pariert, nimmt die Waffe des Gegners für jeden

Erfolg 10% Schaden, zusätzlich zu denWunden.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 850

Verborgenheit 3

Schadenspotential 1

Entermesser

Oft als Waffe eines Piraten bezeichnet, verfügt die-

ses Schwert über eine kurze, breite und leicht ge-

krümmte einschneidige Klinge. Der Griff wird

von einem massiven, oft schmucklosen, korb-

oder schalenförmigen Stichblatt geschützt, das die

Hand umschließt. Der Stahl wirkt dick und funk-

tional, ihm fehlt der feine Schliff eines hochwerti-

gen Schwertes, was auf eine geringerwertige, zweck-

dienliche Konstruktion hindeutet.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 1000

Verborgenheit 4

Schadenspotential 3

Langes Messer

Die Klinge des langenMessers ist lang, gerade und

einschneidig, merklich größer als ein Standard-

dolch, besitzt jedoch nicht die Parierstange und Ba-

lance eines echten Kurzschwertes. Der Griff ist ein-

fach, oft nur aus Holz oder mit Leder umwickelt,

und hat einen minimalen oder fehlenden Hand-

schutz. Es ist eine praktische, beinahe grobeWaffe,

die irgendwo zwischen einem großen Werkzeug

und einer reinen Kampfklinge angesiedelt ist.
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Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 300

Verborgenheit 4

Schadenspotential 2

Skalpell

Das Skalpell besteht aus einem schlankenGriff aus

Metall oder Knochen, der für einen feinen, präzi-

sen Griff bemessen ist. Er hält eine kleine, festste-

hende Klinge von außergewöhnlicher Schärfe. Die

Klinge selbst ist dünn und besitzt oft eine ausge-

prägteKrümmungoder eine feine Spitze,wodurch

sie weitaus zerbrechlicher und schneidender wirkt

als ein Allzweckmesser.

Nahkampf

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 250

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Säbel

Eine lange, gekrümmte, einschneidige Klinge de-

finiert dieses einhändige Schwert. Sein markante-

stes Merkmal ist der Handschutz, das über einen

hervorstehendenMetall-Handbügel verfügt, der

sich von der Parierstange bis zum Knauf erstreckt

und die Hand umschließt und schützt. Die Klinge

selbst ist oft mäßig breit, was sie vom schlanken

Profil eines Rapiers unterscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 950

Verborgenheit 3

Schadenspotential 3

Krummsäbel

Dieses einhändige Schwert wird durch seine aus-

geprägte, schwungvolle Krümmung definiert und

besitzt eine einzelne scharfe Schneide an der Au-

ßenseite. Die Klinge verbreitert sich oft leicht zur

Spitze hin. Es ist mit einem einfachen Griff und ei-

ner Parierstange ausgestattet, die meist gerade oder

leicht zur Klinge hin gebogen ist.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 500

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Machete

Sende keine Botschaft!

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 450

Verborgenheit 4

Schadenspotential 3

Flammendolch

Die Klinge dieses Dolches ist nicht glatt, sondern

in einem wellenförmigen, „flammenartigen“Mu-

ster geschmiedet. Der Flammendolch hat eine ge-

zackte Klinge, die dafür bekannt ist, tiefe, reißende

Wunden zu schlagen und Bluten zu verursachen.

Der Griff ist meist einfach gehalten, oft aus dunk-

lemMetall oder Leder, um den Fokus auf den un-

regelmäßigen Stahl zu legen.

Nahkampf
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Gewicht: 0.80 kg

Preis: 450

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Blutend 1

Panzerbrecher

Ein schwererDolch,welcher zumBeschädigen von

Rüstungen geeignet ist. Für jeden Treffer verliert

das Opfer einen Schutz nach seiner Wahl zusätz-

lich zu evtl. eingesetztem Schutz.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 650

Verborgenheit 3

Schadenspotential 1

Panzerbrechend 1

Degen

Oft als die Waffe eines Adligen angesehen, wird

dieses leichte Schwert durch seine schlanke, steife

Klinge definiert, die typischerweise einen dreiecki-

gen Querschnitt aufweist und zu einer außerge-

wöhnlich feinen Spitze zuläuft. Ihr fehlt eine ech-

te Schneide, da sie eine reine Stichwaffe ist. Der

Handschutz ist ihr markantestes Merkmal und be-

steht aus zwei kleinen Schalen und einem zierli-

chen Knöchelschutz, der auf Präzision ausgelegt

ist.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 140

Durchschlag 1

Verborgenheit 3

Schadenspotential 1

Jagdmesser

DiesesMessermit feststehender Klinge besitzt eine

kräftige, einschneidige Stahlklinge, oft mit einer

leichten Krümmung oder einer Clip-Point-Spitze.

Der Griff ist praktisch, aus poliertemHolz, Kno-

chen oder Geweih gefertigt und für einen soliden,

sicheren Halt geformt. Es ist ein robustes, funktio-

nales Werkzeug, dem die schlanke Form oder die

Doppelschneide eines Kampfdolches fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30 kg

Preis: 120

Durchschlag 1

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Flammberge

Dieses massive Zweihandschwert ist sofort an sei-

ner Klinge erkennbar. Der lange, schwere, zwei-

schneidige Stahl ist nicht gerade, sondern von der

Parierstange bis zur Spitze in einer durchgehen-

den, wellenförmigen oder „flammenartigen“ Form

geschmiedet. Sein Griff ist für eine kraftvolle zwei-

händige Führung ausgelegt undweist oft eine kom-

plexe Parierstange mit vorwärts gerichteten Haken

oder Seitenringen auf.

Nahkampf

Gewicht: 1.40 kg

Preis: 2200

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 3

Blutend 1

Kettensäge

Ein klobiges,motorisiertesGehäuse (oft leuchtend

rot oder gelb lackiert) bildet denHauptkörper, aus-

gestattet mit einem hinteren Pistolengriff und ei-

nem oberen Haltegriff. Von der Vorderseite ragt

eine lange, flache Metall-Führungsschiene hervor.
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Eine endlose Kette, besetzt mit zahlreichen schar-

fenMetallzähnen, ist um diese Schiene geschlun-

gen und dafür ausgelegt, vomMotormechanismus

im Gehäuse mit hoher Geschwindigkeit angetrie-

ben zu werden.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 800

Verborgenheit 6

Vorbereitung 2

Kapaziät 6

Schadenspotential 3

Durchschlag 1

Wakizashi

Diese Waffe ist eine einschneidige, gekrümmmte

Klinge, merklich kürzer als ein volles Langschwert

oder Katana, aber deutlich länger als ein Standard-

dolch. Sie verfügt über einen Griff, der lang genug

für ein oder zwei Hände ist, oft mit Rochenhaut

und Kordel umwickelt, und ist mit einem runden

oder quadratischenMetall-Stichblatt ausgestattet,

das Klinge und Griff trennt.

Nahkampf

Gewicht: 0.90 kg

Preis: 180

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Sichel

Die Sichel besteht aus einem kurzen, einfachen

Holzgriff für eine einzelne Hand. Daran befestigt

ist eine Metallklinge mit einer ausgeprägten, C-

förmigenKrümmung, die nur entlang ihrer konka-

ven Innenseite geschärft ist.Die gesamteKonstruk-

tion ist rudimentär und ähnelt einem gewöhnli-

chen Erntegerät.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 150

Verborgenheit 4

Schadenspotential 2

Rapier

Eine lange, außergewöhnlich schlanke und steife

Klinge, die zu einer nadelspitzen Spitze zuläuft,

definiert dieses einhändige Schwert. Sein markan-

testes Merkmal ist das Gefäß, das einen kompli-

zierten und komplexen Handschutz aus ineinan-

dergreifenden Metallstangen, Ringen oder einer

Glocke besitzt, der die Hand des Trägers vollstän-

dig schützen soll.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 1200

Verborgenheit 3

Schadenspotential 3

Breitschwert

Dieses Schwert zeichnet sich durch eine deutlich

breite, gerade, zweischneidige Klinge aus, die sich

nur leicht zu einer funktionalen Spitze verjüngt.

Oft als brutaleWaffe angesehen, sind seine schwere

Bauweise und die einfache, robuste Parierstange

klar auf rohe Gewalt ausgelegt. Die gesamte Waffe

liegt schwer in der Hand und lässt die Raffinesse

einesRapiers oder die Balance einesRitterschwerts

vermissen.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 500

Verborgenheit 5

Schadenspotential 4
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Linkhand

Die Linkhand ist eine Verteidigungswaffe. In der

linkenHand geführt, bietet sie eine zusätzlicheAk-

tion pro Kampfrunde, die nur zur Verteidigung

genutzt werden kann.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg

Preis: 580

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Zweililien

Das Zweililien besteht aus einem etwa eineinhalb

Schritt langen Stab, an dessen Ende jeweils eine

Klinge eingearbeitet ist. Die Waffe wird in der Re-

gel beidhändig geführt.

Nahkampf

Gewicht: 1.10 kg

Preis: 950

Reichweite 2

Verborgenheit 7

Schadenspotential 2

Stilett

Ein Parierdolch, wenn dieser Dolch geführt wird,

erhält der Träger eine zusätzliche Aktion pro

Kampfrunde, die nur für die Verteidigung genutzt

werden darf.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 750

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Dolch

Ein einfacher Dolch, geschmiedet aus Eisen. Die-

ser Gegenstand wird sowohl als Werkzeug als auch

als Waffe werwendet.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg

Preis: 300

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Taschenmesser

Dieser Gegenstand ist ein kompaktes Handwerk-

zeug mit einem Gehäuse aus Holz, Metall oder

Kunststoff. Eine oder mehrere Metallklingen sind

in den Griff eingeklappt. Diese Klingen können

aus dem Gehäuse herausgeschwenkt werden.

Nahkampf

Gewicht: 0.10 kg

Preis: 20

Vorbereitung 0

Pata

Diese Waffe kombiniert einen starren Stahlhand-

schuh, der Hand und Unterarm schützt, mit ei-

ner langen, geraden, zweischneidigen Klinge. Die

Klinge ragt direkt aus dem Ende des Handschuhs

hervor, ausgerichtetmit demArmdes Trägers. Der

Griff ist ein horizontaler Querbalken, der im Inne-

ren des geschlossenen Handschuhs gehalten wird

und die Hand vollständig verbirgt.

Nahkampf
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Gewicht: 1.00 kg

Preis: 850

Durchschlag 1

Verborgenheit 3

Schadenspotential 3

Klappspaten

Ein kurzer, robuster Stiel aus Holz oder Metall ist

an einem viereckigen, spitzen Schaufelblatt ange-

bracht. Das hervorstechendste Merkmal des Kop-

fes ist ein massives Scharnier und ein Feststellring

an seiner Basis.DieserMechanismus erlaubt es, das

Metallblatt in einem 90-Grad-Winkel oder kom-

plett flach gegen den Stiel einzuklappen.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 20

Schadenspotential 1

Verborgenheit 3

Äxte

Handaxt

Ein kurzer, einhändigerHolzstiel ist mit einem ein-

fachen, keilförmigen Stahlkopf versehen. Dieser

Kopf weist eine einzelne, ausgestellte Schneide auf,

die durch einenflachen, schmucklosenNacken auf

der Gegenseite ausbalanciert wird. Es ist ein kom-

paktes, zweckmäßiges Werkzeug, dem der Dorn

oder Bart einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30 kg

Preis: 80

Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Feuerwehraxt

Ein langer, gerader Stiel, oft leuchtend rot oder

gelb lackiert, ist mit einem schweren Stahlkopf be-

stückt. Dieser Kopf ist sofort erkennbar und weist

auf der einen Seite eine Standard-Axtschneide und

auf der gegenüberliegenden Seite einen scharfen,

panzerbrechendenDorn oderHaken auf. Es ist ein

schweres, funktionalesWerkzeug, dem die Balance

einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 300

Durchschlag 1

Verborgenheit 3

Schadenspotential 3

Axt

Ein keilförmiger Kopf aus Gusseisen oder Stahl ist

auf einem robusten, einhändigenHolzschaft mon-

tiert. Der Kopf besitzt eine einzelne, ausgestellte

Schneide auf der einen Seite und einen flachen,

schweren Nacken auf der anderen. Das Design ist

einfach und vielseitig und besitzt weder die Län-

ge einer Langaxt noch die spezielle Balance einer

Wurfaxt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 250

Verborgenheit 4

Schadenspotential 3

Holzfälleraxt

Ein langer, gerader Stiel aus glattem, schmucklo-

semHartholz bietet einen zweihändigen Griff. Er

trägt einen schweren, keilförmigen Stahlkopf. Die-

ser Kopf weist eine einzelne breite, extrem schar-

fe Schneide auf, die durch einen dicken, flachen

Nacken auf der Gegenseite ausbalanciert wird.
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Nahkampf

Gewicht: 2.20 kg

Preis: 350

Durchschlag 1

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Langaxt

Die Langaxt zeichnet sich durch einen langen, sta-

bilen Holzschaft aus, der für einen zweihändigen

Griff gebaut und oft mit Metallbändern verstärkt

ist. Sie ist mit einem einzelnen, schweren Axtkopf

bestückt, der typischerweise eine breite, ausladen-

de Schneide besitzt. Anders als einer Hellebarde

fehlt diesemDesign eine Speerspitze oder ein rück-

wärtiger Dorn, wodurch es sich rein auf die Kraft

der Hauptklinge konzentriert.

Nahkampf

Gewicht: 2.50 kg

Preis: 500

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Francisca

Die Francisca (auch Franzisca) ist eine besonde-

re Form des Wurfbeils, vor allem in Yadosien im

ersten und frühen zweiten Jahrhundert verbreitet.

Einzelschuss

Gewicht: 0.60 kg

Preis: 60

Durchschlag 1

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Tomahawk

Der Tomahawk besteht aus einem geraden Schaft,

meist aus Holz, der als Griff dient. Am oberen En-

de des Schafts ist ein Kopf, typischerweise aus Me-

tall, befestigt, der eine einzelne, vertikal zum Griff

ausgerichtete scharfe Klinge aufweist.

Einzelschuss

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 40

Durchschlag 1

Reichweite 15

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 3

Hiebwaffen

Brechstange

Eine handelsübliche Brechstange aus massivem,

schwerem Stahl, oft sechseckig oder rund imQuer-

schnitt. Ein Ende ist zu einer deutlichen L- oder

S-Form gebogen und läuft in einer abgeflachten,

gespaltenen Spitze aus. Das gegenüberliegende En-

de ist typischerweise zu einem einfachen, keilför-

migenMeißel abgeflacht.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 40

Schadenspotential 1

Streitkolben

Diese Waffe verfügt über einen soliden Schaft aus

Holz oder Metall, der für einen einhändigen Griff

ausgelegt ist. Der Kopf besteht aus einem schwe-

ren, solidenMetallgewicht, das oft mit hervorste-

henden Flanschen, Knäufen oder pyramidenför-

migen Spitzen gegossen ist. Anders als ein Ham-

mer besitzt diese Waffe keine flache Schlagfläche,
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sondern konzentriert ihre gesamte Masse auf diese

Vorsprünge.

Nahkampf

Gewicht: 2.80 kg

Preis: 1200

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Kriegsflegel

Ein robuster Holzschaft, für eine Hand bemessen,

ist über mehrere Glieder einer schweren Kette mit

einem frei schwingendenMetallkopf verbunden.

Dieser Kopf ist eine massive Eisenkugel, die mit

zahlreichen fixierten, scharfen Stacheln besetzt ist.

Diese flexible Verbindung unterscheidet ihn un-

mittelbar vom starren, fixierten Kopf eines Streit-

kolbens oder Morgensterns.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 580

Durchschlag 2

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 3

Rabenschnabel

Diese lange Hiebwaffe ist mit einem metallenen

Hammerkopf ausgestattet, der gerne auch in der

Form einesRabenkopfes gefertigt ist. Eine Seite be-

steht aus einer stumpfen Hammerfläche, während

die Gegenseite zu einem langen, scharfen Dorn

ausgeformt ist, der dem namensgebenden Raben-

schnabel ähnelt. Diese Konstruktion sitzt auf ei-

nem langen Holzschaft.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 1800

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 3

Dreschflegel

Der Dreschflegel besteht aus zwei Holzteilen - ei-

nem langen Stab, der als Griff dient, und einem

kürzeren, frei schwingenden Schlagstück. Beide

Teile sind an einem Ende durch ein lockeres Schar-

nier aus Leder oder eine kurze Kette verbunden. Es

handelt sich sichtlich um ein zweckentfremdetes

Erntewerkzeug, dem die Metallstacheln oder aus-

balancierten Gewichte eines militärischen Kriegs-

flegels fehlen.

Nahkampf

Gewicht: 2.50 kg

Preis: 120

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Schadenspotential 1

Morgenstern

Diese Waffe verfügt über einen robusten Schaft

aus Holz oder Metall, der für eine Hand ausbalan-

ciert ist und von einemmassiven, schweren Kopf

gekrönt wird. Dieser oft kugelförmige Kopf ist mit

zahlreichen scharfen, feststehenden Stacheln be-

setzt, was ihn von den stumpfen Klingenflanschen

eines Streitkolbens unterscheidet. Das Design ist

eindeutig darauf ausgelegt, wuchtige Einschläge

mit panzerbrechenden Spitzen zu kombinieren.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 1600

Durchschlag 1

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3
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Keule

Die Keule ist ein einzelnes, massives Stück behaue-

nes Hartholz, das durch seine grobe, kopflastige

Balance definiert wird. Sie schwillt von einem rau-

en Griff, der für eine Hand bemessen ist, zu einem

dicken, wuchtigen Schlagende an. Ihr fehlen jegli-

che Metallkomponenten, Stacheln oder Flansche,

wodurch sie weit simpler und primitiver als ein

Streitkolben wirkt.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 15

Verborgenheit 4

Schadenspotential 1

Schlagstock

DieseWaffe ist ein solider, gerader Zylinder aus po-

liertemHartholz, dichtem Polymer oder schwar-

zem Stahl, bemessen für einen einhändigen Griff.

Ein Ende ist oft für einen sicheren Halt textu-

riert oder umwickelt, manchmal mit einer leder-

nen Handschlaufe versehen. Das gesamte Objekt

hat eine einheitliche Dicke, ohne den beschwerten

Kopf eines Streitkolbens oder einer Keule.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 800

Verborgenheit 3

Schadenspotential 1

Schmiedehammer

Ein kurzer, dicker Stiel aus dichtem Hartholz

stützt einen schweren, asymmetrischen Block aus

Schmiedestahl. Eine Seite dieses Kopfes ist eine

breite, flache, quadratische Fläche, die stark von

Schlägen und Ruß gezeichnet ist. Die Gegenseite

verjüngt sich zu einem stumpfenKeil oder einer ab-

gerundeten „Finne“,wodurch sie sich deutlich von

den scharfen Spitzen eines Kriegshammers oder

den Zwillingsflächen eines Vorschlaghammers un-

terscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 850

Verborgenheit 4

Schadenspotential 3

Metallbeschlagene Keule

Ein dickes, schweres Stück grob behauenes Holz

dient als Kern dieser Waffe. Das Schlagende ist

dicht mit Eisennieten, stumpfen Bolzen oder ge-

schärften Nagelköpfen besetzt, die tief in die Ma-

serung getrieben wurden. Die Waffe ist kopflastig

und grob gefertigt; ihr fehlt die Ausgewogenheit

oder die Metallflansche eines militärischen Streit-

kolbens.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 120

Verborgenheit 5

Schadenspotential 2

Haarkamm

Ein aus speziell gehärtetem Stahl gefertigter Haar-

kamm zum Einstecken in Frisuren. Oben eine

große Rose, die als Griff dient. Die 5 Zacken des

Kamms dienen dann als Klingen. Eine teuflische

versteckte Waffe.

Nahkampf

Gewicht: 0.00 kg

Preis: 100

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1
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Spitzhacke

Die Spitzhacke ist eigentlich als Handwerkszeug

gedacht und besteht aus einem langen, robusten

Holzschaft, der für einen zweihändigen Griff aus-

gelegt ist. Oben ist ein schwerer, geschmiedeter

Metallkopf quer montiert. Dieser weist auf der ei-

nen Seite einen langen, scharfen Dorn und auf der

gegenüberliegenden Seite eine schmale, horizonta-

le Meißelklinge auf. Dadurch bildet er zusammen

mit dem Stiel eine T-Form.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 180

Durchschlag 1

Verborgenheit 5

Schadenspotential 2

Vorschlaghammer

Der Vorschlaghammer besteht aus einem außer-

gewöhnlich langen, dicken Holzschaft, der ei-

nen zweihändigen Griff erfordert. Er ist mit ei-

nem enormen, schweren Kopf aus einem massi-

ven Block Schmiedeeisens oder Stahls bestückt.

Der Kopf weist zwei breite, flache Schlagflächen

auf, wobei das Design eindeutig schieres Gewicht

undWucht über die Stacheln oder Flansche eines

Kriegshammers stellt.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 850

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 2

Nunchaku

Diese Waffe besteht aus zwei kurzen, massiven

Hartholzstäben, die an ihren Enden durch eine

kurzeMetallkette oder ein Seil verbunden sind. Ih-

re flexible Konstruktion macht sie unberechenbar;

erzielt der Trefferwurf keinen Erfolg, so wird der

Träger der Waffe für eine Wunde verwundet.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 650

Verborgenheit 2

Vorbereitung 0

Schadenspotential 3

Sturmsense

DieKriegssense besteht aus einem langen, verstärk-

ten Holzschaft, ähnlich einer Stangenwaffe. Eine

einzelne, großeKlinge, klar erkennbar als ein umge-

schmiedetes landwirtschaftliches Sensenblatt, ist

oben in einer Tülle befestigt und neu ausgerich-

tet, sodass sie geradeaus in einer Linie mit dem

Schaft hervorragt. Die Klinge selbst ist lang und

besitzt eine tiefe, konkave Krümmung, wobei ihre

geschärfte Schneide auf der Innenseite liegt.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 1300

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 7

Schadenspotential 3

Peitsche

DiePeitsche ist ein einzelnes, durchgehendes Stück

aus dunklem, geflochtenem Leder, oft mehrere

Meter lang. Es beginnt mit einem kurzen, starren,

geflochtenenGriff, der nahtlos in einen langen, fle-

xiblen Riemen übergeht. Dieser Riemen verjüngt

sich gleichmäßig vom dicken Griff bis hinab zu

einer sehr feinen, dünnen Kordel an der Spitze.
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Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 20

Reichweite 3

Verborgenheit 1

Kapaziät 1

Schadenspotential 1

Neunschwänzige

Ein kurzer, solider Griff, oft mit dunklem Leder

umwickelt, dient als Handhabe für diese Peitsche.

Neun einzelne, gleichlange Riemen oder Kordeln

sind an diesem Griff befestigt, von denen jeder in

einemhartenKnotenoder einemkleinenMetallwi-

derhaken endet. Die Waffe ist unhandlich: Wenn

der Angriffswurf misslingt, fügt die Neunschwän-

zige dem Träger eine Wunde zu.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 850

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Schlagring

Ein einzelnes, solides Stück Gussmetall, typischer-

weise Messing oder Stahl, ist so geformt, dass es

um die Finger passt. Es weist vier runde Löcher

auf, durch welche die Finger gesteckt werden. Die

Außenkante, die über den Knöcheln sitzt, ist eine

dicke, beschwerte Schlagfläche, während ein glat-

ter, gebogener Steg an der Handfläche anliegt.

Nahkampf

Gewicht: 0.40 kg

Preis: 300

Verborgenheit 1

Schadenspotential 2

Eve

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 200

Schadenspotential 2

Verborgenheit 9

Reichweite 1

Stangenwaffen

Glefe

Eine lange, einschneidige Klinge, die an ein großes

Messer oder ein Kurzschwert erinnert, ist vertikal

am Ende eines langen Holzschafts montiert. Diese

Klinge ist bündig mit dem Schaft befestigt, wo-

durch eine Stangenwaffe entsteht, der die komple-

xen Speerspitzen oder Seitenklingen einer Partisa-

ne oder Corseque fehlen. Die Waffe ist für lange,

ausholende Hiebe ausbalanciert.

Nahkampf

Gewicht: 2.80 kg

Preis: 2750

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 3

Holzpflöcke

Ein Holzpflock, gefertigt aus einem angespitzten

Ast oder Stamm. In der Handhabung etwas ge-

wöhnungsbedürftig, aber er wirkt Wunder gegen

Vampire, wenn er richtig angewendet wird.

Wenn diese Waffe gegen Vampire mit der Coup de

grâce Regel angewendet wird, wird die Anzahl der

Würfel um die Kraft des Angreifers erhöht.

Nahkampf
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Gewicht: 0.50 kg

Preis: 10

Schadenspotential 1

Stab

Ein langes, solides StückHartholz, oft knorrig oder

glatt poliert. Es hat etwadieHöhe einer Personund

ist möglicherweise mit einem geschnitzten Knauf,

einem einfachen Kristall oder schmucklos belas-

sen.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 100

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Vorbereitung 0

Schadenspotential 1

Sense

Ein langer, gebogener Holzschaft (Sensenbaum)

ist mit zwei querstehenden Handgriffen ausgestat-

tet. An der Basis dieses Schafts ist eine einzelne,

sehr lange, gekrümmte Klinge montiert, die im

rechtenWinkel absteht, wobei ihre scharfe Kante

an der konkaven Seite verläuft. Die gesamte Kon-

struktion ist unhandlich und eindeutig für weite,

schwungvolle Bewegungen ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 2.50 kg

Preis: 580

Reichweite 2

Verborgenheit 7

Schadenspotential 3

Kampfstab

Perfekte Balance definiert diese Waffe, einen lan-

gen, glatten Schaft aus dichtemHartholz, der oft

an beiden Endenmit gebläutemMetall beschlagen

ist. Bekannt als die Waffe eines Mönchs, ist ihre

leichte und dennoch stabile Konstruktion für sehr

schnelle Angriffe ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg

Preis: 150

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 2

Hakenspieß

Der Kopf des Hakenspießes besteht aus einer lan-

gen, primären Speerspitze. Von der Basis dieser

Spitze ragen zwei kürzere, scharfe Zinken oder Flü-

gel ab, die nach vorn oder leicht nach außen ge-

winkelt sind. Diese gesamte dreizackigeMetallbau-

gruppe ist auf einem langen Holzschaft montiert.

Nahkampf

Gewicht: 2.50 kg

Preis: 2450

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Turnierlanze

Dies ist ein außergewöhnlich langer, dicker Stan-

genwaffenschaft, gefertigt aus Holz, das oft mit

leuchtenden, heraldischen Farben bemalt ist. Ein

konischerHandschutz aus Stahl (Brechscheibe) ist

über dem Griff angebracht, und anders als einer

Kriegslanze fehlt der Spitze ein geschärfter Punkt.

Stattdessen ist sie mit einem stumpfenMetallkopf

oder einem Krönel, einem kleinen, kronenartigen

Aufsatz, versehen.

Nahkampf
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Gewicht: 2.50 kg

Preis: 1400

Reichweite 3

Verborgenheit 7

Vorbereitung 2

Schadenspotential 3

Dreizack

Ein dreizackiger Metallkopf definiert diese Stan-

genwaffe. Er besitzt eine lange, zentrale Speerspitze,

die auf beiden Seiten von zwei kürzeren, ebenso

scharfen Zinken flankiert wird, welche manchmal

Widerhaken aufweisen. Diese gesamte Konstrukti-

on ist auf einem langen, robustenHolzschaftmon-

tiert.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 850

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 5

Schadenspotential 3

Mistgabel

Ein langer, einfacherHolzstiel wird von einemMe-

tallkopf gekrönt.DieserKopf teilt sich in zwei, drei

oder manchmal vier lange, dünne Metallzinken,

die zu einer Spitze geschärft sind und sich leicht

nach vorne krümmen. Die gesamte Konstruktion

ist die eines einfachen landwirtschaftlichenWerk-

zeugs, dem die Verstärkung oder Balance eines mi-

litärischen Dreizacks fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 5

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 1

Nachladeaktionen 0

Schadenspotential 2

Speer

Ein langer, gerader Schaft aus poliertemHartholz

bildet den Hauptkörper dieser Stangenwaffe. Er

ist mit einer einzelnen, scharfenMetallspitze ver-

sehen, die oft zu einer einfachen Blattform oder

einemgeschärftenDorn geschmiedet ist.DieWaffe

ist auf Reichweite ausbalanciert und besitzt nicht

die komplexen Flügel einer Partisane oder das Axt-

blatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 600

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 1

Kriegslanze

Ein langer, dicker Schaft aus dichtem, verstärktem

Holz bildet den Kern dieser schweren Stangenwaf-

fe. Er wird von einer scharfen, blattförmigen oder

konischen Stahlspitze gekrönt, die zumDurchboh-

ren konzipiert ist undnicht das stumpfeKrönel sei-

nes Turnier-Gegenstücks besitzt. Ein runder stäh-

lerner Handschutz (Brechscheibe) ist oft direkt

über dem Griffbereich am Schaft angebracht.

Nahkampf
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Gewicht: 3.50 kg

Preis: 1500

Durchschlag 2

Reichweite 3

Verborgenheit 7

Schadenspotential 3

Partisane

Ein langer, robuster Holzschaft wird von einer

breiten, zweischneidigen Speerspitze gekrönt. An

der Basis dieserHauptklinge flankieren zwei kleine-

re, symmetrische und geschärfte Vorsprünge, die

oft wie Mondsicheln oder spitze Flügel geformt

sind. Der gesamte Kopf ist typischerweise flach

und kunstvoller als einMilitärspeer, ihm fehlt je-

doch das Axtblatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 1000

Durchschlag 1

Reichweite 2

Verborgenheit 6

Schadenspotential 3

Bögen

Kompositbogen

Dieser Bogen ist aus mehreren laminiertenMate-

rialien gefertigt – typischerweise Horn, Sehne und

ein Holzkern – die fest mit Wicklungen verbun-

den sind. Im ungespannten Zustand krümmen

sich seine Wurfarme an den Spitzen deutlich nach

vorne. Die gesamte Konstruktion ist oft kompak-

ter als ein Schlachtbogen, weist aber eine weitaus

komplexere und wohlüberlegte Form auf.

Einzelschuss

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 750

Reichweite 50

Verborgenheit 5

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 3

Repetierarmbrust

Ein markanter Hebelmechanismus, der oft in den

Schaft integriert und mit einem oben liegenden

Kasten- oder Schwerkraftmagazin verbunden ist,

definiert diese Armbrust. Es ist eine sehr einfach

zu spannende Armbrust, welche schnell zu laden

ist. Die restliche Konstruktion besteht aus einem

Standard-Wurfarm und Abzug, auch wenn der

Schaft stark modifiziert ist, um den Ladevorgang

aufzunehmen.

Einzelschuss

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 950

Durchschlag 1

Reichweite 30

Verborgenheit 3

Vorbereitung 2

Kapaziät 2

Schadenspotential 3

Jagdbogen

Diese Waffe besteht aus einem langen, einzelnen

Stab aus abgelagertemHolz, oft Eibe oder Esche.

Sie hat einen einfachen Ledergriff und eine Sehne

aus gedrehter Faser, besitzt jedoch nicht die schwe-

re Verstärkung eines Schlachtbogens.

Einzelschuss
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Gewicht: 1.20 kg

Preis: 650

Durchschlag 1

Reichweite 60

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Langbogen

Dieser Bogen wird durch seine beeindruckende

Höhedefiniert, die oft der seinesTrägers entspricht

oder sie übertrifft. Er besteht aus einem einzigen,

langen Stab aus abgelagertemHolz, typischerweise

Eibe oder Esche, der glattpoliert ist. Anders als der

vielschichtige Kompositbogen stammt seine Kraft

rein aus der Länge seiner einfachen, leicht geboge-

nen Wurfarme und der Spannung seiner dicken

Sehne.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 600

Durchschlag 1

Reichweite 60

Verborgenheit 5

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Kurzbogen

Ein einzelner Stab aus abgelagertem Holz, oft

Esche oder Ulme, formt diesen kompakten Bogen.

SeineWurfarme sind merklich kurz und schlank,

und ihm fehlt die beeindruckende Höhe eines

Langbogens oder die schwere Verstärkung eines

Schlachtbogens. Die Waffe ist leicht und mit einer

einfachen, gedrehten Fasersehne ausgestattet.

Einzelschuss

Gewicht: 1.20 kg

Preis: 400

Reichweite 40

Verborgenheit 3

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Zweifacharmbrust

Ein zentraler Schaft aus Holz oder Metall ist mit

zwei horizontalen Wurfarmen bestückt, die ent-

weder nebeneinander oder vertikal gestapelt ange-

bracht sind. Die Waffe verfügt über einen Abzugs-

mechanismus, der mit zwei parallelen Rillen oder

Schienen verbunden ist. Diese Führungen sind da-

für ausgelegt, zwei separate Bolzen zu halten, wel-

che durch entsprechende Sehnen unter Spannung

gesichert werden.

Einzelschuss

Gewicht: 3.80 kg

Preis: 2900

Durchschlag 1

Reichweite 45

Verborgenheit 4

Vorbereitung 2

Kapaziät 2

Schadenspotential 3

Handarmbrust

Diese Waffe ist eine kleine, verborgene Armbrust,

die oft mit einem pistolenartigen Griff gebaut ist.

Sie besitzt einen kurzen, horizontalen Wurfarm

und einen simplenMechanismus, der sie einfach

zu spannen macht. Die gesamte leichte Konstruk-

tion ist darauf ausgelegt, schnell gezogen werden

zu können.

Einzelschuss
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Gewicht: 0.80 kg

Preis: 900

Durchschlag 1

Reichweite 10

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Vierfacharmbrust

Diese schwereWaffe besitzt einen breiten, verstärk-

ten Schaft, der vier horizontale Wurfarme auf-

nimmt, die oft gestapelt oder nebeneinander ange-

ordnet sind. Die Oberseite des Schafts weist vier

parallele Rillen auf, die jeweils einen Bolzen halten.

Ein komplexer Abzugsmechanismus ist mit einem

komplizierten Sehnensystem verbunden, das alle

vier Bolzen gleichzeitig unter Spannung hält.

Einzelschuss

Gewicht: 6.00 kg

Preis: 4100

Durchschlag 1

Reichweite 45

Rückstosskontrolle 1

Verborgenheit 8

Vorbereitung 2

Kapaziät 4

Nachladeaktionen 4

Schadenspotential 3

Kriegsbogen

Dieser schwere Bogen besitzt einen dicken, ver-

stärkten Rahmen, oft aus Schichtholz oder Kom-

positmaterial, was ihn größer und robuster als

einen einfachen Jagdbogen macht. Seine Wurf-

arme sind steif und stark gekrümmt und mit ei-

ner dicken, schweren Bogensehne verbunden. Die

gesamte Waffe ist auf Kraft ausgelegt und verzich-

tet zugunsten eines rein funktionalen Designs auf

Verzierungen.

Einzelschuss

Gewicht: 1.40 kg

Preis: 1450

Durchschlag 1

Reichweite 70

Verborgenheit 6

Kapaziät 1

Schadenspotential 4

Leichte Armbrust

Ein Schaft aus Holz oder Kompositmaterial bildet

den Hauptkörper dieser Waffe. An dessen Vorder-

seite ist ein einzelner, relativ kurzer horizontaler

Wurfarm (Prod) befestigt. Sie verfügt über eine ein-

zelne Bogensehne, einen einfachen Abzugsmecha-

nismus und eine Führungsrille auf der Oberseite

des Schafts, die einen einzelnen Bolzen aufnimmt.

Einzelschuss

Gewicht: 2.20 kg

Preis: 650

Durchschlag 1

Reichweite 40

Verborgenheit 3

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Pistolen

Colt Peacemaker

Ein polierterMetallrahmen definiert diesen Single-

Action-Revolver. Sein markantestes Merkmal ist

der rotierende, geriffelte Zylinder, der für einzelne

Patronen ausgelegt ist und über eine Ladeklappe

auf der rechten Rahmenseite geladen wird. Ein

charakteristischer, geschwungener Griff (oft aus

Holz oder Elfenbein), ein außenliegender Hahn

und ein starres Frontkorn vervollständigen sein

ikonisches Profil.
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Einzelschuss

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 800

Durchschlag 1

Reichweite 20

Verborgenheit 3

Kapaziät 6

Schadenspotential 2

Desert Eagle

Ein außergewöhnlich großer und schwerer Rah-

men verleiht dieser halbautomatischen Handfeu-

erwaffe ihre unverkennbare, kantige Silhouette. Sie

besitzt einen dicken, schwerkalibrigen Lauf (oft

mit einem markanten dreieckigen Profil) und ei-

nen massiven Verschluss. Der überdimensionierte

Griff nimmt ein großes, einreihiges Stangenmaga-

zin auf.

Einzelschuss

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 1200

Durchschlag 1

Reichweite 20

Verborgenheit 3

Kapaziät 7

Schadenspotential 3

Colt Dragoon

Ein massiver, schwerer Rahmen und ein lan-

ger Lauf (oft achteckig) verleihen diesem Single-

Action-Revolver seine imposante Silhouette. Er

verfügt über eine rotierendeTrommel, die für loses

Pulver und Kugel ausgelegt ist, nicht für metalli-

sche Patronen. Ein markanter, angelenkter Lade-

hebel sitzt direkt unter dem Lauf, und ein großer,

außenliegender Hahn ruht auf dem Rahmen.

Einzelschuss

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 400

Reichweite 20

Rückstosskontrolle 1

Verborgenheit 2

Kapaziät 6

Schadenspotential 2

Nachladeaktionen 2

Love

Ein stark mit Ornamenten versehener alter Revol-

ver der golden glänzt.

Einzelschuss

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 1000

Durchschlag 2

Reichweite 20

Kapaziät 3

Nachladeaktionen 2

Schadenspotential 6

HK USP

Diese moderne Handfeuerwaffe ist um einen ka-

stenförmigen, schwarzen Polymerrahmen und ei-

nen schweren, rechteckigen Stahl-Verschluss her-

um gebaut. Ihr Design ist kantig und funktional,

mit einemmarkanten, eckigen Abzugsbügel und

(oft) einem außenliegendenHahn amhinteren En-

de des Verschlusses. Einfache Drei-Punkt-Visiere

sitzen obenauf.

Einzelschuss

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 500

Durchschlag 1

Reichweite 20

Rückstosskontrolle 1

Kapaziät 8

Schadenspotential 2
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Ruger

Dieses halbautomatische Gewehr ist sofort an sei-

nem traditionellen, einteiligen Holzschaft erkenn-

bar, der einen einfachen Griff formt und an ein

älteres M1-Gewehr erinnert. Es verfügt über ei-

nen relativ dünnen Lauf mit einemmarkanten, ge-

schützten Flügelkorn. Ein gebogenes, rechteckiges

Kastenmagazin wird direkt vor dem Abzugsbügel

eingerastet.

Einzelschuss

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 800

Durchschlag 1

Reichweite 150

Verborgenheit 2

Kapaziät 9

Schadenspotential 2

Glock (9mm)

DiesemoderneHandfeuerwaffe ist sofort an ihrem

kantigen, mattschwarzen Polymerrahmen und

dem blockigen, rechteckigen Stahlverschluss er-

kennbar. Ihr fehlt ein außenliegender Hahn, was

dem hinteren Ende des Verschlusses ein glattes,

hakenfreies Profil verleiht. Ein markanter, eckiger

Abzugsbügel und ein simpler, im Abzug integrier-

ter Sicherungsmechanismus vervollständigen ihr

hochfunktionales, schmuckloses Design.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 0.30 kg

Preis: 300

Reichweite 80

Rückstosskontrolle 1

Verborgenheit 1

Kapaziät 17

Schadenspotential 2

Colt 1911

Diese halbautomatische Handfeuerwaffe ist durch

ihren schlankenGanzmetallrahmenund einenVer-

schlussmit hinterenRillen gekennzeichnet. Sie ver-

fügt über einen markanten Griffwinkel, der von

texturierten Schalen bedeckt ist, sowie einen her-

vorstehenden außenliegenden Hahn. Ein dünnes,

einreihiges Stangenmagazin wird in die Basis des

Griffs eingeschoben.

Einzelschuss

Feuerstoß

Gewicht: 0.70 kg

Preis: 800

Reichweite 20

Rückstosskontrolle 1

Verborgenheit 2

Kapaziät 7

Schadenspotential 2

Flechette Pistole

Ein schlanker, kantiger Rahmen aus dunklen Ver-

bundwerkstoffen definiert diese Handfeuerwaf-

fe. Anstelle eines konventionellen runden Laufs

besitzt sie einen kurzen, rechteckigen Abschuss-

kanal, der oft von Stabilisierungsflügeln flankiert

wird. Die Munition ist ein langes, dünnes Maga-

zin, häufig aus durchsichtigem Polymer, das hori-

zontal über dem Griff eingeschoben wird und die

dicht gepackten, nadelartigen Flechettes im Inne-

ren zeigt.

Feuerstoß

Gewicht: 5.00 kg

Preis: 1500

Durchschlag 1

Reichweite 15

Rückstosskontrolle 1

Verborgenheit 2

Kapaziät 9

Schadenspotential 4
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Sturmgewehre

AK 47

Ein stark gekrümmtes, bananenförmiges Kasten-

magazin aus Metall definiert dieses Militärgewehr.

Es basiert auf einem Gehäuse aus Stahlblech und

ist mit einem unverwechselbaren, oft polierten,

hölzernen Schaft, Pistolengriff und Handschutz

ausgestattet. Einmarkantes, getunneltes Korn sitzt

nahe der Mündung des dunklen Laufs.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 3.80 kg

Preis: 2500

Durchschlag 1

Reichweite 40

Verborgenheit 5

Kapaziät 30

Schadenspotential 3

G3

Das G3 Gewehr ist um ein dunkles Gehäuse aus

Stahlblech herum gebaut und mit einemmarkan-

ten, breiten Handschutz, Pistolengriff und Fest-

schaft aus Polymer ausgestattet. Zu seinen erkenn-

barstenMerkmalen gehören eine hervorstehende

Drehtrommel-Kimme (Diopter) und ein gerades,

seitenflaches Kastenmagazin aus Metall.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 4.40 kg

Preis: 3800

Reichweite 80

Verborgenheit 6

Kapaziät 20

Schadenspotential 3

M-16

Dieses moderneMilitärgewehr ist aus einem dunk-

len, mattierten Metallgehäuse und markanten

schwarzen Polymer-Anbauteilen (Schaft, Pistolen-

griff und Handschutz) gebaut. Seine erkennbar-

stenMerkmale sind der lange, schlanke Lauf, der

in einem hervorstehenden, dreieckigen Kornfuß

endet, sowie der feste Tragegriff oben auf dem Ge-

häuse, der gleichzeitig die Kimme integriert.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 2.90 kg

Preis: 3600

Durchschlag 1

Reichweite 100

Verborgenheit 6

Kapaziät 30

Schadenspotential 3

Steyr AUG

Dieses moderne Gewehr wird durch sein kompak-

tes „Bullpup“-Layout definiert, bei dem der Maga-

zinschacht direkt im Schaft hinter dem Pistolen-

griff platziert ist. Sein Gehäuse ist eine glatte Poly-

merhülle, oft olivgrün oder schwarz, die von einem

markantenTragegriff dominiert wird, der direkt in

ein integriertes, flaches optisches Visier übergeht.

DasDesign ist schlank und in sich geschlossen und

verzichtet auf die separaten, angeschraubten Teile

vieler anderer Militärfeuerwaffen.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 3.60 kg

Preis: 2800

Reichweite 300

Verborgenheit 5

Kapaziät 30

Schadenspotential 4

Sako M95
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Ein markanter, seitlich klappbarer Röhren-

Metallschaft definiert dieses moderne Militär-

gewehr. Sein dunkles Gehäuse aus Stahlblech

und das hervorstehende Gasrohr über dem Lauf

zeigen seine Abstammung von der AK-Familie.

Es ist mit schwarzen oder grünen Polymer-

Anbauteilen (Handschutz und Pistolengriff) aus-

gestattet und wird aus einem gebogenen Polymer-

Kastenmagazin gespeist.

Einzelschuss

Feuerstoß

Gewicht: 3.50 kg

Preis: 2500

Durchschlag 1

Reichweite 400

Verborgenheit 5

Kapaziät 30

Schadenspotential 3

Schleudern

Schleuder

Eine lange, doppelt geführte Kordel aus gefloch-

tener Faser oder Sehne weist in ihrer Mitte eine

breitere, schalenförmige Ledertasche auf. Die bei-

den von dieser Tasche ausgehenden Kordeln sind

gleich lang, wobei ein Ende oft zu einer einfachen

Fingerschlaufe geknotet ist.

Einzelschuss

Gewicht: 0.10 kg

Preis: 20

Reichweite 15

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 1

Zwille

Ein Y-förmiger Rahmen, oft aus einem einzelnen

Stück Hartholz geschnitzt oder aus gebogenem

Metall geformt, dient als Griff. An den beiden obe-

ren Zinken dieses Rahmens sind zwei starke Gum-

mibänder befestigt. Die gegenüberliegenden En-

den dieser Bänder sind durch eine kleine, flexible

Tasche, typischerweise aus Leder, verbunden.

Einzelschuss

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 30

Reichweite 15

Verborgenheit 1

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Blasrohr

Diese Waffe ist eine einfache, lange Röhre aus aus-

gehöhltem Schilf oder poliertemHolz. Ein Ende

ist sichtlich geschnitzt und geglättet, um alsMund-

stück zu dienen. Das gesamte Objekt ist leicht und

vollkommen gerade und besitzt keinerlei Mecha-

nismen oder Sehnen, sondern nur den leeren Ka-

nal, der sich durch seine gesamte Länge zieht.

Einzelschuss

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 120

Durchschlag 1

Verborgenheit 5

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Reichweite 15

Gewehre

Langgewehr

Ein bemerkenswert langer und schlanker acht-

eckiger Lauf, oft aus dunklem, brüniertem Stahl,

gibt dieser Feuerwaffe ihren Namen. Dieser Lauf

ist in einen durchgehenden, polierten Hartholz-

schaft (oft Ahorn) eingelassen. Ihre markantesten
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Merkmale sind der hervorstehende Steinschloss-

Mechanismus an der Seite und die geschwungene,

halbmondförmige Schaftkappe aus Metall.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 1500

Durchschlag 2

Reichweite 40

Verborgenheit 5

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Barrett

Eine enorme, pfeilförmige Mündungsbremse sitzt

am Ende eines außergewöhnlich langen, schwerka-

librigen Laufs. Diese massive Feuerwaffe ist um

ein schweres, kantiges Stahlgehäuse und einen

einfachen Pistolengriff herum konstruiert, was

Standard-Militärgewehre dagegen klein wirken

lässt. Ein klappbares Zweibein ist nahe der Front

montiert, und ein großes, rechteckiges Kastenma-

gazin wird vor der Abzugseinheit eingeschoben.

Einzelschuss

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 2500

Durchschlag 1

Reichweite 1400

Verborgenheit 5

Kapaziät 11

Schadenspotential 3

M1

Ein dunkles, schweres Stahlgehäuse, das in einen

einteiligen Vollholzschaft eingelassen ist, verleiht

diesemMilitärgewehr sein charakteristisches Profil.

Es verfügt über ein markantes Lochvisier (Diop-

ter) am hinteren Ende des Gehäuses und ein ge-

schütztes Flügelkorn. Am auffälligsten an seinem

Design ist das Fehlen eines abnehmbaren Kasten-

magazins; stattdessen nutzt es ein internes Maga-

zin, das von obenmittels eines blockartigenMetall-

Laderahmens geladen wird.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 3000

Durchschlag 1

Reichweite 270

Verborgenheit 5

Kapaziät 8

Schadenspotential 4

Kar98

Das Kar basiert auf einem dunklen, einteiligen

Holzschaft, was sie zu einem merklich kürzeren

und handlicheren Karabiner als das Gewehr 98

macht. Ihre entscheidenden Merkmale sind der

metallene Zylinderverschluss-Mechanismusmit ei-

nemdeutlich nach unten gebogenenKammersten-

gel sowie das auf demLaufmontierte Schiebevisier

mit V-Kimme.

Einzelschuss

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 3500

Durchschlag 2

Reichweite 1200

Verborgenheit 7

Kapaziät 5

Schadenspotential 2

Winchester ’76

Ein langer, schwerer Lauf, oft achteckig, ist mit ei-

nem polierten Hartholzschaft und einem soliden,

dunklen Metallgehäuse verbunden. Das erkenn-

barste Merkmal ist der große Hebelbügel hinter

dem Abzugsbügel, der denMechanismus bedient.

Ein außenliegender Hahn ruht auf dem Gehäuse,
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und eine deutliche Ladeklappe aus Messing oder

Stahl ist seitlich in das Gehäuse eingelassen.

Einzelschuss

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 4500

Durchschlag 1

Reichweite 40

Verborgenheit 5

Kapaziät 7

Schadenspotential 3

Maschinenpistolen

MP5

Die MP5 basiert auf einem dunklen Gehäuse

aus gestanztem Metall und wirkt wie eine ver-

kleinerte Version eines G3-Gewehrs. Sie verfügt

über ein markantes, getunneltes Korn und eine

Drehtrommel-Kimme (Diopter). Ein gebogenes

Kastenmagazin wird direkt vor dem Pistolengriff

und der Abzugsgruppe aus Polymer eingeführt,

und sie ist oft mit einer einfachen, einschiebbaren

Metallschulterstütze ausgestattet.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 3.10 kg

Preis: 1200

Reichweite 40

Verborgenheit 4

Kapaziät 30

Schadenspotential 2

MP40

Diese automatische Feuerwaffe ist primär aus

dunklem, gestanztem Stahlblech gefertigt, was ihr

ein sehr funktionales, industrielles Aussehen ver-

leiht. Sie verfügt über einen einfachenPistolengriff,

oft aus dunklem Polymer, und besitzt keinen tradi-

tionellenHolzschaft. IhremarkantestenMerkmale

sind der gerade, vertikale Magazinschacht und die

Metallschulterstütze, die nach unten und unter

das Gehäuse klappt.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 3.97 kg

Preis: 1600

Reichweite 40

Verborgenheit 4

Kapaziät 32

Schadenspotential 3

Tommy Gun

Ein schweres, dunkles Stahlgehäuse ist mit einem

polierten Holzschaft, einem hinteren Pistolengriff

und einemmarkanten vertikalen Vordergriff ver-

bunden. Ihr bekanntestes Merkmal ist das große,

rundeTrommelmagazin, das unter demVerschluss

eingerastet ist, obwohl sie auch gerade Stangenma-

gazine aufnimmt.Der relativ kurze Lauf ist oft von

hervorstehenden Kühlrippen umschlossen.

Feuerstoß

Gewicht: 4.90 kg

Preis: 2000

Durchschlag 1

Reichweite 40

Verborgenheit 5

Kapaziät 50

Schadenspotential 3

Uzi

Diese kompakte Feuerwaffe ist aus kantigem, ge-

stanztem Schwarzmetall gefertigt, was ihr ein deut-

lich kastenförmiges Aussehen verleiht. Ihrmarkan-

testes Merkmal ist das lange, rechteckige Magazin,

das direkt in den zentralen Pistolengriff eingeführt

wird. Ein einfacher, klappbarer Metall-Schaft ist

am hinteren Teil des Gehäuses angebracht, und

der Lauf ist außergewöhnlich kurz.
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Einzelschuss

Feuerstoß

Gewicht: 3.60 kg

Preis: 1300

Reichweite 40

Verborgenheit 3

Kapaziät 32

Schadenspotential 2

Schrotflinten

Doppelläufige Schrotflinte

Zwei dicke, parallele Stahlläufe, die nebeneinan-

der (oder übereinander) montiert sind, bilden den

Kern dieser Feuerwaffe. Diese Laufbaugruppe ist

mit einemmassiven Holzschaft und Vorderschaft

verbunden. Ein markanter Hebel oben auf dem

Gehäuse oder eine seitliche Verriegelung dient als

Freigabe, wodurch die Läufe am Verschluss nach

unten geschwenkt werden können.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 1200

Durchschlag 1

Reichweite 15

Verborgenheit 6

Kapaziät 2

Schadenspotential 3

Pump Action

Ein langes Röhrenmagazin verläuft parallel unter

einem einzelnen, schweren Stahllauf. Diese Feuer-

waffe ist sofort an ihrem verschiebbaren Vorder-

schaft (der „Pump“) aus Holz oder Polymer zu

erkennen. Dieser Griff muss manuell vor- und zu-

rückbewegt werden, um eine abgeschosseneHülse

auszuwerfen und eine neue Patrone aus demMa-

gazin zuzuführen.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 800

Durchschlag 1

Reichweite 15

Verborgenheit 4

Kapaziät 6

Schadenspotential 2

Abgesägte Schrotflinte

Zwei weite, parallele Stahlläufe sind mit einem ein-

fachenHolzschaft undGriff verbunden.DieWaffe

ist durch ihre außergewöhnlich kurze Länge ge-

kennzeichnet. Sowohl die Metallläufe als auch der

Holzschaft wurden grob abgesägt undweisen raue,

unfertige Enden auf.

Einzelschuss

Gewicht: 1.30 kg

Preis: 800

Reichweite 15

Verborgenheit 3

Vorbereitung 0

Kapaziät 2

Schadenspotential 3

Wurfwaffen

Wurfaxt

Eine ausgeprägte Kopflastigkeit, eindeutig auf Ro-

tation ausgelegt, definiert diese kleine Axt. Sie be-

sitzt einen kurzen, glatten Holzschaft, der für ei-

nen einhändigen Griff ausgelegt ist. Der Metall-

kopf ist einschneidig undverfügt auf derRückseite

oft über einen geschärftenNacken oderDorn, was

sie von einem einfachen Handbeil unterscheidet.

Werfen

99



Gewicht: 1.00 kg

Preis: 25

Reichweite 10

Verborgenheit 3

Kapaziät 1

Schadenspotential 3

Shuriken

Der Shuriken ist ein kleines, dünnes, scheiben-

oder sternförmiges Stück flachen, dunklenMetalls.

Sie weist mehrere geschärfte Spitzen oder Kanten

auf, die von einem zentralen Punkt oder Loch aus-

gehen.

Werfen

Gewicht: 0.20 kg

Preis: 50

Reichweite 10

Vorbereitung 0

Kapaziät 1

Schadenspotential 2

Maschinengewehre

M2 Browning

Diese enorme automatische Waffe basiert auf ei-

nemmassiven, rechteckigen Stahlgehäuse. Sie ver-

fügt über einen außergewöhnlich langen, schwerk-

alibrigen Lauf, der oft von einem dicken, per-

forierten Mantel umschlossen wird. Sie ist für

die Zufuhr durch einen zerfallenden Metall-

Munitionsgurt ausgelegt und wird durch ihr Paar

Spatengriffe mit einem Schmetterlingsabzug am

Heck charakterisiert.

Einzelschuss

Feuerstoß

Gewicht: 34.20 kg

Preis: 7000

Durchschlag 1

Reichweite 100

Verborgenheit 10

Vorbereitung 2

Kapaziät 200

Schadenspotential 4

M60

A bulky, stamped-steel receiver forms the core of

this modern automatic weapon. It features a heavy

barrel (oftenwith an attached handle), a distinctive

sloping shoulder stock, and a pistol grip. A folding

bipod is attached near the front, and the weapon

is designed to be fed by an ammunition belt from

the left side.

Feuerstoß

Einzelschuss

Gewicht: 10.50 kg

Preis: 8900

Durchschlag 1

Reichweite 80

Verborgenheit 9

Vorbereitung 3

Kapaziät 250

Schadenspotential 3

MG34

Ein langer, schlanker Lauf, der von einemmarkan-

ten, runden und mit vielen Löchern perforierten

Mantel umgeben ist, definiert diese automatische

Waffe. Sie ist mit einem dunklen, gefrästen Stahlge-

häuse, einem polierten Holzschaft und einem ein-

fachen Pistolengriff gebaut. Ein klappbares Zwei-

bein ist oft am Laufmantel festgeklemmt, der für

einen schnellenWechsel ausgelegt ist.

Feuerstoß

Einzelschuss
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Gewicht: 12.10 kg

Preis: 5500

Durchschlag 2

Reichweite 80

Verborgenheit 9

Vorbereitung 3

Kapaziät 200

Schadenspotential 4

MG42

Diese moderne automatische Waffe basiert auf ei-

nem langen Gehäuse aus Stahlblech und verfügt

über einen markanten, perforierten Laufmantel

zur Hitzeregulierung. Ein klappbares Zweibein

ist nahe der Mündung angebracht, und sie ist

mit einem einfachen Pistolengriff sowie einem

flossenförmigen Holz- oder Polymerschaft ausge-

stattet. Ein markanter Zuführdeckel an der Sei-

te des Gehäuses weist auf den Gurtzuführungs-

Mechanismus hin.

Feuerstoß

Gewicht: 10.60 kg

Preis: 6000

Durchschlag 2

Reichweite 80

Vorbereitung 2

Kapaziät 200

Schadenspotential 4

Verborgenheit 9

PKM

Diese moderne automatischeWaffe ist auf einem

langen Gehäuse aus Stahlblech aufgebaut und mit

einem schweren, gerippten Lauf für Dauerfeuer

ausgestattet. Sie verfügt über einen markanten,

durchbrochenen Schaft aus Holz oder Polymer,

einen Pistolengriff und ein klappbares Zweibein

nahe der Mündung. Die Munition wird über ei-

nen zerfallendenMetallgurt zugeführt, der sich oft

in einem Kasten befindet, der direkt unter dem

Gehäuse eingehängt ist.

Feuerstoß

Gewicht: 7.50 kg

Preis: 8000

Durchschlag 1

Reichweite 80

Verborgenheit 9

Kapaziät 200

Schadenspotential 3

Schwere Waffen

Flammenwerfer

Diese Waffe besteht aus einem oder zwei großen

Metalltanks, die mit einem Gurtzeug auf dem

Rücken getragenunddurch einen dicken, verstärk-

ten Schlauch mit einem langen, metallenen Strahl-

rohr verbunden sind. Das Strahlrohr verfügt über

eine Abzugseinheit und eine Düse, aus der es ei-

nen Strahl entzündeten Treibstoffs aussendet. Der

Flammenwerfer wirkt in einem 45-Grad-Kegel.

Treffer werden vom Schützen unter allen Gegnern

im Kegel verteilt und verursacht bei allen Getroffe-

nen den Status Brennend 1.

Feuerstoß

Gewicht: 6.00 kg

Preis: 10000

Reichweite 10

Verborgenheit 7

Nachladeaktionen 20

Schadenspotential 8

Vorbereitung 3

Kapaziät 30

Brennend 1

Kegel 45

HK GMW

Diese schwere, kastenförmige Automatikwaffe ist

ein Maschinengranatwerfer im Kaliber 40x53mm,

der auf einem soliden Metallgehäuse aufgebaut
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ist. Er verfügt über eine markante, seitliche Gurt-

zuführung für 32 Schuss Munition, was ihn von

Einzelschuss-Granatwerfern unterscheidet. Die ge-

samte Baugruppe ist für Dauerfeuer ausgelegt und

wird oft auf einemDreibein oder Fahrzeug mon-

tiert.

Einzelschuss

Gewicht: 29.00 kg

Preis: 2000

Durchschlag 1

Reichweite 40

Verborgenheit 5

Vorbereitung 2

Kapaziät 32

Nachladeaktionen 3

Schadenspotential 4

M79 (Granatwerfer)

TheM79 grenade launcher, also known as a thum-

per, thump gun, bloop tube or blooper because

of its special muzzle sound, was introduced into

the US Army in 1961. It is a shoulder-fired system

for firing 40 mm grenades and is designed to cover

the gap between 50 m (maximum throw distance

of hand grenades) and 300 m (minimummortar

distance).

Einzelschuss

Gewicht: 3.00 kg

Preis: 1200

Durchschlag 1

Reichweite 150

Verborgenheit 4

Kapaziät 1

Schadenspotential 4
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Waffenmodifikationen



Lauf

Mittlerer Schalldämpfer

DerMittlere Schalldämpfer reduziert den Schuss-

knall erheblich, verringert aber auch die Durch-

schlagskraft an der Waffe.

Preis: 200

Verborgenheit -2

Durchschlag -1

Low-Profile Schalldämpfer

Der Low-Profile-Schalldämpfer reduziert den

Schussknall erheblich, verringert aber auch den

Schaden an der Waffe.

Preis: 400

Schadenspotential -1

Verborgenheit -2

Visiere

Holo Visier

Das Holovisier erhöht die Genauigkeit und das

Schadenspotential der Waffe auf mittlere Distan-

zen.

Preis: 1800

Verborgenheit +1

Schadenspotential +1

Genauigkeit +1

Rotpunktvisier

Das Rotpunktvisier ermöglicht leichteres Zielen

auf kurze Distanzen (<200m).

Preis: 1200

Verborgenheit -1

Schadenspotential +1

2x Visier

Das 2x Visier ermöglicht ein genaues Zielen auf

mittlere Distanzen, und senkt die Schwelle für kri-

tische Treffer um 1.

Preis: 1000

Kritische Treffer -1

Armbrust-Eisen-Visier

Das Anbringen eines eisernen Visiers an der Arm-

brust erhöht die Treffsicherheit und den mögli-

chen Schaden bei einem Treffer.

Preis: 600

Genauigkeit +1

Schadenspotential +1

Sondervorrichtung

Sturmlicht

Das Sturmlicht ist eine Lichtquelle, die den Be-

reich vor demWaffenträger ausleuchtet. Das Licht

bewegt sich mit der Waffe. Die Genauigkeit wird

erhöht, aber der Waffenträger ist leicht zu erken-

nen.

Preis: 200

Verborgenheit +2

Genauigkeit +1

Dreibein

DasDreibein sorgt bei der Verwendungmit einem

Sturmgewehr oder Maschinengewehr für eine er-

hebliche Reduzierung des Rückstoßes. Dafür ist

das Nachladen der Waffe umständlicher.

Preis: 500

Rückstosskontrolle +2

Verborgenheit +1

Nachladeaktionen +1
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Schnellziehköcher

Dieser Köcher ist so konstruiert, dass ein Pfeil viel

schneller auf die Sehne eines Bogens gesetzt wer-

den kann.

Preis: 200

Nachladeaktionen -1

Schnellziehschlinge

Diese Vorrichtung an der Waffe ermöglicht ein

schnelles Ziehen und Schießen.

Preis: 200

Vorbereitung -1

Schnellader für Revolver

Eine Vorrichtung zur Aufnahme von sechs Patro-

nen. Damit kann ein Revolver sehr schnell geladen

werden. Das Bestücken des Schnellladers dauert je-

doch genauso lange wie das manuelle Laden eines

Revolvers.

Preis: 25

Nachladeaktionen -1

Gesegnet

DieWaffe wurde von einem Priester geweiht. Auf

ihr liegt der Segen einer höherenWesenheit, sie hat

besondere Fähigkeiten und wirkt stärker gegen die

Mächte des Bösen.

Ergebnisse des Trefferwurfes, die eine 1 ergeben,

dürfen einmal wiederholt werden. Die Anzahl der

Treffer gegen Dämonen und Geister wird verdop-

pelt.

Preis: 500

Schadenspotential +1

Griffe

Lederumwickelter Griff

Ein mit Leder überzogener Griff verbessert die

Handhabung der Waffe und erhöht das Schadens-

potential.

Preis: 80

Schadenspotential +1

Hartholzgriff

Ein Hartholzgriff verbessert die Handhabung der

Waffe und erhöht das Schadenspotential und die

Präzision.

Preis: 200

Genauigkeit +1

Schadenspotential +1

Munition

Leuchtspurmunition

Leuchtspurmunition erleichtert das Zielen auf ei-

nen Gegner und erhöht damit das Schadenspoten-

zial und die Genauigkeit. Dafür ist der Schütze

leichter zu erkennen.

Preis: 50

Verborgenheit +2

Schadenspotential +1

Genauigkeit +1

Gummigeschossmunition

Gummigeschosse verringern den Schaden und die

Durchschlagskraft der Waffe, schocken aber den

Gegner.
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Preis: 200

Durchschlag -1

Geschockt +2

Schadenspotential -4

Flintenlaufgeschosse

Diese Munition ermöglicht es, aus einem Gewehr

ein einzelnes Geschoss abzufeuern, das mehr Scha-

den anrichtet und die Reichweite des Gewehrs er-

höht.

Preis: 100

Schadenspotential +1

Reichweite +5

Erweitertes Magazin (Pistolen)

Das erweiterte Magazin fasst 7 Schuss mehr und

kann für Pistolen verwendet werden.

Preis: 80

Kapaziät +7

Erweitrertes Magazin
(Maschinengewehre)

Das erweiterte Magazin fasst 20 Schuss mehr und

kann für Maschinengewehre verwendet werden.

Preis: 150

Kapaziät +20

Kieselsteine

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer

Schleuder oder Zwille.

Preis: 2

Eisenkugeln

Eisenkugeln fügen dem Gegner mehr Schaden zu,

wenn sie anstelle von Steinen in einer Schleuder

verwendet werden.

Preis: 10

Schadenspotential +2

Silbermunition

Aus Silber gefertigte oder mit Silber beschichtete

Munition.

Bei einem Angriff gegen Werwölfe und Vampire

dürfen alle Würfel des Angriffswurfes, die eine 1

zeigen, erneut geworfen werden.

Preis: 50

Giftpfeile

Giftpfeile haben eine spezielle Spitze, an der das

Gift besonders gut haftet. Diese Pfeile verursachen

Vergiftungen, die der Stärke des verwendeten Gif-

tes entsprechen.

Preis: 20

Giftkanal +1

Explosive Pfeile

Durch eine spezielle Vorrichtung an der Pfeilspitze

explodieren die Pfeile beim Aufprall.

Preis: 700

Flächenschaden +2

Klinge

Aufgerauhte Klinge

Wird die Klinge einer Waffe aufgerauht, so verrin-

gert sich zwar die Durchschlagskraft derWaffe, ein

Schlag verursacht jedoch stark blutendeWunden.
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Preis: 100

Durchschlag -1

Blutend +2

Gehärtete Klinge

Die gehärtete Klinge erhöht die Durchschlagskraft

und das Schadenspotential der Waffe.

Preis: 200

Schadenspotential +1

Durchschlag +1

Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthält eine besondere Gra-

vur.

Preis: 100

Schadenspotential +1

Giftkanal

Eine Kerbe zum Auftragen von Gift. Klingenwaf-

fen können damit modifiziert werden. Vergiftet in

der Stärke des verwendeten Giftes.

Preis: 250

Giftkanal +1

Versilberte Klinge

Die Klinge ist versilbert und sorgt für effektivere

Angriffe gegenWerwölfe und Vampire.

Wird die Waffe gegen Vampire oder Werwölfe ein-

gesetzt, so werden die Treffer nach dem Treffer-

wurf verdoppelt.

Preis: 550

Gekrümmte Klinge

Wenn die Waffe eine gekrümmte Klinge hat, wird

die Reichweite erhöht und die Wunde blutet, da

die Waffe häufiger ungeschützte Körperteile er-

reicht. Eine bestehende Waffe kann nicht durch

einen Schmied auf eine gekrümmte Klinge umge-

rüstet werden, dies muss bei neuenWaffen direkt

beauftragt werden.

Preis: 300

Reichweite +1

Blutend +1

Gezackte Schneide

Eine gezackte Schneide verursacht stark blutende

Wunden.

Preis: 400

Blutend +1
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Rüstung



Leichte Rüstung

Motorradhelm

DerMotorradhelm besteht aus einer großen, star-

ren, aerodynamischen Außenschale aus polierten

Verbundwerkstoffen oder Polymer, die den Kopf

vollständig umschließt. Er verfügt über ein dickes,

klares oder getöntes transparentes Visier, das auf-

und abklappt, um das Gesicht zu bedecken.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 400

Behinderung: 1

Schutz: NN 1

Taktische Überziehweste

Dies ist eine leichte Weste aus robustem Nylon,

das oft über einemNetzrahmen aufgebaut ist. Es

ist ohne eigene ballistische Einlagen konzipiert. Sei-

ne gesamte Oberfläche, vorne wie hinten, ist mit

einem dichten Raster aus modularemGurtband

und/oder zahlreichen fest vernähten Taschen be-

deckt, die zumOrganisieren und Tragen von Aus-

rüstung vorgesehen sind.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 1200

Behinderung: 2

Schutz: NNKK

Stichsichere Weste

Diese Weste ist mit dicht gewebten Kevlarschich-

ten verstärkt, die speziell entwickelt wurden, um

das Eindringen vonMessern und anderen scharfen

Gegenständen zu verhindern. Sie wird häufig in

Gefängnissen und von Sicherheitspersonal verwen-

det.

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 350

Behinderung: 1

Schutz: K B B

OP-Kleid

Dieses Kleidungsstück ist ein leichter, locker sit-

zender Kittel aus dünner, blasser Baumwolle, oft

hellblau oder mit einem simplen, verwaschenen

Muster bedruckt. Er verfügt über kurze, weite Är-

mel und ist durch sein hinten offenes Design ge-

kennzeichnet.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 30

Behinderung: 1

Schutz: B

Soft Armor versteckbare
Schutzweste

Diese Weste aus weichen und flexiblen ballisti-

schen Fasern wie Kevlar soll gegen Handfeuerwaf-

fen schützen und ist dünn genug, um unter der

Kleidung getragen zu werden. Sie wird häufig von

verdeckten Ermittlern verwendet.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 650

Behinderung: 1

Schutz: NNN

Unterziehweste

DieseWeste ist aus starren, schwarzen Polymerplat-

ten gefertigt, die in einen schweren Nylon-Träger

integriert sind. Sie verfügt über mehrere verstärkte

Metall-D-Ringe auf der Brust und den Schultern,

und das gesamte Kleidungsstück wird mit robu-

sten, nicht standardisierten Verriegelungsmecha-

nismen anstelle von Schnellverschlüssen gesichert.

Die Innenseite ist ungepolstert und nur mit einem

groben, synthetischen Netzgewebe ausgekleidet.

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 900

Behinderung: 1

Schutz: NN B
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Sicherheitsweste

Diese Weste ist ein einfacher Überzugträger aus

strapazierfähigem schwarzem oder dunkelblau-

em Nylon. Sie ist oft mit „SECURITY“ oder

„SICHERHEIT“ in großen, weißen Buchstaben

auf Brust und Rücken gekennzeichnet. Das Klei-

dungsstück wird mit verstellbaren Klettverschlüs-

sen an den Seiten und Schultern gesichert und ver-

fügt übermehrere fest angebrachteTaschen für ein

Funkgerät oder eine Taschenlampe, besitzt jedoch

nicht das modulare Gurtband einer taktischenWe-

ste.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 2000

Behinderung: 1

Schutz: NNN

Splitterschutzweste

Diese ärmellose Weste ist ein klobiges Kleidungs-

stück aus schwerem Synthetikgewebe, oft in Oliv-

grün oder Tarnmustern. Ihr Inneres ist mit dicken,

halbsteifen Platten aus gewebten ballistischen Fa-

sern gefüllt. Die gesamte Weste wird vorn oder an

den Seiten mit robusten Reißverschlüssen oder

dicken Klettbändern gesichert und besitzt nicht

die Fächer für starre Keramikplatten, die moderne

ballistische Westen aufweisen.

Gewicht: 8.00 kg

Preis: 1500

Behinderung: 1

Schutz: NNN B B

Ballistische Weste

Die Ballistische Weste besteht aus einem schweren

Träger aus Nylon oder Synthetik (oft in Schwarz,

Beige oder Tarnfarben), der dafür ausgelegt ist,

über demRumpf getragen zuwerden. Sie wirdmit

dicken Klettverschlüssen an den Schultern und

Seiten gesichert. Die Innenseite ist mit Platten aus

dicht gewebten Aramidfasern ausgekleidet, und

die Außenseite weist oft markante Taschen oder

Fächer auf, die dafür vorgesehen sind, starre, recht-

eckige Keramik-Panzerplatten aufzunehmen.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 1200

Behinderung: 2

Schutz: NNNKK

Gasmaske

Prevents all effects of gas or bio warfare agents in

the air.

Gewicht: 500.00 kg

Preis: 200

Behinderung: 1

Schutz: G G

Leichte ballistische Weste

DieseWeste ist ein dünner, verdeckbarerTräger aus

weichemNylon oder Baumwolle, der dafür konzi-

piert ist, unauffällig unter der Kleidung getragen

zu werden. Sie wird mit flachen Elastik- und Klett-

bändern gesichert. Die Innenseite ist mit großen,

flexiblen Platten aus dicht gewebten Aramidfasern

ausgestattet, ihr fehlen jedoch die Außentaschen

oder verstärkten Fächer für starre Keramikplatten.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 800

Behinderung: 2

Schutz: NNNK

Glitter ballerinas

Ballerinas. Sie glitzern.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 50

Schutz: B
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Chemikalienschutzanzug

Ein Chemikalienschutzanzug ist eine persönliche

Schutzkleidung, die den Träger vollständig von sei-

ner Umwelt isoliert, damit er in radiologisch, che-

misch oder bakteriologisch kontaminierten Um-

gebungen arbeiten kann.

Gewicht: 10.00 kg

Preis: 1000

Behinderung: 2

Schutz: G G

Feuerbeständiger Fluganzug

Dieser Anzug besteht aus schwer entflammbarem

Material, um Piloten und Besatzung vor Verbren-

nungen zu schützen. Der Anzug hat mehrere prak-

tischeTaschenund eine verstellbareTaille fürmehr

Komfort.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 400

Schutz: F F F

Mittlere Rüstung

Kevlarweste

Diese Weste besteht aus einem einfachen, oft ver-

deckbaren Träger aus Nylon oder Baumwolle. Ihr

Inneres ist mit dicken, dichten Platten aus fest ge-

webten, gelb-goldenen Aramidfasern (Kevlar) ge-

füllt. Das gesamte Kleidungsstück ist flexibel, aber

steif, ihm fehlt das starre, plattenartige Gefühl ei-

ner Hartpanzerung, und es wird typischerweise

mit flachen Klettbändern gesichert.

Gewicht: 7.00 kg

Preis: 2200

Behinderung: 2

Schutz: NNNNKK 2

Hard Armor

Diese Rüstung ist eine schwere Ganzkörper-

Panzerung, bestehend aus großen, starren

Verbund- oder Keramikplatten, die Rumpf,

Rücken und Gliedmaßen bedecken. Diese Platten

sind auf einem dicken, gepolsterten Aramidfaser-

(Kevlar) Unteranzug befestigt, und die gesamte

Konstruktion wird durch schwerlast-Verschlüsse

und verstärkte Gurte gesichert. Ein vollständiger,

geschlossener Helm mit einem dicken, transparen-

ten ballistischen Visier vervollständigt den Anzug,

der signifikant mehr Schutz als eine Standardweste

bietet.

Gewicht: 10.00 kg

Preis: 1600

Behinderung: 2

Schutz: NNNNNK

Keramik-Plattenträgerweste

DieseWeste ist mit Taschen für die Aufnahme von

Keramikplatten ausgestattet, die Geschosse hoher

Geschwindigkeit aufhalten. Die Außenhülle be-

steht aus reißfestem Gewebe mit Gurten zur Befe-

stigung von Taschen und Zubehör.

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 800

Behinderung: 2

Schutz: NNKKK

Schockabsorbierendes Futter für
taktische Westen

Dieser Einsatz aus atmungsaktivem Schaumstoff

und Netzgewebe wird in die Schutzweste einge-

legt und sorgt für zusätzlichen Komfort und Be-

lüftung. Sie absorbiert Stöße und verhindert Quet-

schungen beim Aufprall auf Panzerplatten.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 300

Behinderung: 2

Schutz: S S
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Hartplatten-Panzerungseinsätze

Diese Seitenplatten aus gehärtetem Polyethylen

oder Keramik passen in die Plattenträger und

schützen die Rippen und den unteren Rumpf.

Sie bieten einen hohen ballistischen Schutz, oh-

ne übermäßig schwer zu sein.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 600

Behinderung: 1

Schutz: NN

Schwere Rüstung

Schwere ballistische Weste

Die schwere ballistische Weste ist ein klobiger

Vollrumpf-Träger aus schwerlast-Nylon, der dafür

ausgelegt ist, dicke, mehrfach gekrümmte Kera-

mikplatten in Front, Rücken und Seiten aufzu-

nehmen. Sie zeichnet sich durch ihre zusätzlichen,

oft abnehmbaren, Panzerkomponenten aus, wie

einen verstärkten Kragen (Nackenschutz), große

Schulterstücke und einen hängenden Tiefschutz,

was zulasten der Beweglichkeit eine umfassende

Abdeckung bietet.

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 1800

Behinderung: 4

Schutz: NNNNNNNKK 3

Kombinierte taktische Weste

Diese moderneWeste besteht aus einem robusten

Nylon-Träger mit integrierten Fächern für starre

Panzerplatten. Ihr entscheidendes Merkmal ist das

großflächige, fest vernähte Gurtband, das Vorder-,

Rück- und Seitenteile bedeckt und dafür ausgelegt

ist, ballistischen Schutz mit einem vollmodularen

Tragesystem für Taschen und Ausrüstung zu kom-

binieren.

Gewicht: 8.00 kg

Preis: 2800

Behinderung: 4

Schutz: NNNKKK B B

Kleidung

Normale Kleidung

Dieser Satz an Kleidung besteht aus einfachen,

praktischen Gewändern, gefertigt aus alltäglichen

Stoffen wie Leinen,Wolle oder Baumwolle. Er um-

fasst typischerweise ein simples Hemd oder eine

Tunika, ein Paar Hosen oder einen Rock und wo-

möglich einen einfachen Ledergürtel. Die Klei-

dung ist funktional und schmucklos und besitzt

keinerlei Polsterung, Panzerung oder spezialisierte

Schnitte.

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 200

Schutz: N 4

Zweiteiliger Anzug

Dieses Set besteht aus einemmaßgeschneiderten

Jackett und einer passenden Hose, beide aus einer

außergewöhnlich feinen, dunklenWolle oder Sei-

de gefertigt, was dem Stoff einen dezenten, edlen

Glanz verleiht. Der Schnitt ist präzise und scharf,

mit handgenähten Revers und funktionalen Är-

melknöpfen. Das Jackett ist vollständig mit einer

glatten, hochwertigen Seide gefüttert.

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 1200

Schutz: N

Robe

Ein bodenlanges, einteiliges Gewand aus schwe-

rem, einfarbigem Stoff (oft schwarz, weiß oder tief-

rot). Ihre markantestenMerkmale sind die außer-

gewöhnlich weiten, glockenförmigen Ärmel und
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eine tiefe, übergroßeKapuze, die dafür geschnitten

ist, das Gesicht zu überschatten.

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 120

Schutz: B

Trenchcoat

Dies ist ein langer Übermantel, typischerweise

knie- oder bodenlang, der aus schwerem, wasserab-

weisendem StoffwieGabardine geschnitten ist, oft

in Beige, Schwarz oder Oliv. Er besitzt eine zwei-

reihige Knopfleiste, ein breites Revers und einen

markantenGürtel aus demselbenMaterial, dermit

einer Schnalle festgezogen wird. Markante Details

sind Regenblenden (Koller), Schulterklappen und

Riemen mit Schnallen an den Ärmelenden.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 299

Schutz: N

Kittel

Dieses Kleidungsstück ist ein einfaches, weit ge-

schnittenes Übergewand aus grobem, schwerem

Stoffwie Leinen oderWolle. Es ist langärmelig und

reicht typischerweise bis zu den Knöcheln und ist

dafür konzipiert, über anderer Kleidung getragen

zu werden. Es wird vorne mit einfachen Stoffbän-

dern oder einem simplen Gürtel geschlossen und

verzichtet auf komplexe Verschlüsse oder Verzie-

rungen.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 20

Schutz: B

Schickes Kleid

Einwirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Far-

be.

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 250

Schutz: B

Arme und Beine

Wollhandschuhe

Wollhandschuhe schützen die Hände vor Schnitt-

wunden und Kälte.

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 20

Behinderung: 1

Schutz: B N 5

Ballistischer Leistenschützer

Dieser auf Kevlar basierende Schutz wurde ent-

wickelt, um die Leistengegend vor Granatsplittern

und Kleinwaffenbeschuss zu schützen. Er wird

an Schutzwesten befestigt und bietet zusätzlichen

Schutz für den Unterkörper, insbesondere in Um-

gebungen mit hoher Bedrohung.

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 200

Behinderung: 1

Schutz: K

Kampfstiefel mit Stahlkappen

Diese Stiefel verfügen über eine Stahlverstärkung

im Zehenbereich zum Schutz vor Quetschverlet-

zungen. Die Sohle ist rutschfest und das Oberma-

terial aus wasserabweisendem Leder sorgt für eine

lange Lebensdauer in den unterschiedlichstenUm-

gebungen.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 120

Schutz: NN
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Ballistische Ellbogenschoner

Diese Ellbogenschützer aus ballistischem Nylon

und dichtem Schaumstoff absorbieren Stöße und

schützen vor Schnitten. Sie sind für hohe Bean-

spruchung ausgelegt und bieten Flexibilität für

taktische Einsätze.

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 200

Schutz: NN

Seidenhandschuhe

Diese Handschuhe sind aus feinem, dicht gewobe-

nem Seidenfaden gefertigt, was zu einer glatten,

glänzenden Oberfläche führt. Sie sind außerge-

wöhnlich dünn und leicht und so geschneidert,

dass sie Händen und Fingern eng anliegen. Die

Naht ist zart und präzise, auf dem glatten Stoff

beinahe unsichtbar.

Gewicht: 0.20 kg

Preis: 40

Behinderung: 1

Schutz: N

Ballistische Knieschoner

Diese Knieschützer haben eine Außenseite aus bal-

listischemNylon und eine Innenseite aus Memo-

ryschaum für mehr Komfort. Sie sind für hohe

Stoßdämpfung und Flexibilität ausgelegt und er-

leichtern die Bewegung in unwegsamemGelände.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 150

Behinderung: 1

Schutz: K

Verstärkte taktische Hose aus Kevlar

Diese Hose verfügt über Kevlar-Einsätze an Knien

und Oberschenkeln, die vor Schürfwunden und

Schnitten schützen. Sie ist strapazierfähig und ide-

al für raue Umgebungen, in denen der Schutz des

Unterkörpers wichtig ist.

Gewicht: 0.70 kg

Preis: 100

Schutz: B

Explosionssichere Kampfhandschuhe

Diese aus Kevlar gefertigten und an den Knöcheln

mit Gummi verstärkten Handschuhe bieten so-

wohl Schnitt- als auch Explosionsschutz. Sie sind

so konstruiert, dass sie Fingerfertigkeit ermögli-

chen und gleichzeitig vor Feuer und Granatsplit-

tern schützen.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 35

Schutz: N

Kopf und Hals

Ballistischer Halskragen

Dieser Kragen aus mehrlagigem Kevlar wird um

den Hals gelegt und bietet ballistischen Schutz ge-

gen Granatsplitter und Beschuss mit Handfeuer-

waffen. Er kann an taktischenWesten befestigtwer-

den, um den Hals sicher zu schützen.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 120

Behinderung: 2

Schutz: K 6

Taktischer Helm

Dieser Helm besteht aus mehreren Lagen Kevlar

und bietet ballistischen Schutz gegen kleinkalibri-

ge Kugeln und Schrapnelle. Er verfügt über einen

Vier-Punkt-Gurt für einen sicheren Sitz und ist

mit Nachtsichtgeräten kompatibel.
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Gewicht: 1.00 kg

Preis: 1000

Behinderung: 1

Schutz: NN

Ballistische Brille

Diese Schutzbrillen bestehen aus Polycarbonat-

Gläsern, die die Augen vor Splittern und Scher-

ben schützen. Die Brillengestelle sind in der Re-

gel gepolstert, um den Tragekomfort zu erhöhen,

und verfügen über beschlagfreie und kratzfeste Be-

schichtungen.

Gewicht: 0.30 kg

Preis: 450

Schutz: K K

Feuerbeständige Sturmhaube

Diese Sturmhaube aus schwer entflammbaremMa-

terial bedeckt Kopf und Hals und schützt vor Ver-

brennungen. Sie wird häufig von Feuerwehrleu-

ten und SWAT-Teams als Wärmeschutz unter dem

Helm getragen.

Gewicht: 0.50 kg

Preis: 200

Behinderung: 1

Schutz: B F

Polykarbonat Visier

Dieses Visier wird anHelmen befestigt, umdasGe-

sicht vor geworfenenGegenständen und nicht töd-

lichen Geschossen zu schützen. Die Konstruktion

aus Polycarbonat ist leicht, schlagfest und nach

Verschmutzung leicht zu reinigen.

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 250

Behinderung: 1

Schutz: K

Carbonfaser-Gesichtsschutzschild

Dieser Gesichtsschutz besteht aus einer leichten

Karbonfaser mit einer Antibeschlagbeschichtung.

Er bietet Aufprallschutz für das Gesicht und wird

häufig in taktischenSituationenundbeiAusschrei-

tungen eingesetzt, bei denen die Sicht entschei-

dend ist.

Gewicht: 0.80 kg

Preis: 120

Schutz: K

Karbonfaser-Kampfhelm

Der Helm besteht aus Karbonfaser und ist eine

leichte Alternative zu herkömmlichen Kevlarhel-

men. Er bietet ballistischen Schutz und verfügt

über Halterungen für Zubehör wie Kameras oder

Taschenlampen.

Gewicht: 1.00 kg

Preis: 650

Behinderung: 1

Schutz: NNK

Schild

Personenschutzschild Standard

Der Standard Personal Protection Shield wur-

de in Zusammenarbeit mit Rettungskräften mit

dem Ziel entwickelt, eine ideale Kombination aus

Handhabung, Gewicht, Größe undModularität

zu erreichen. Der Schild bietet Schutz gegen die

häufigsten Gefahren.

Gewicht: 11.00 kg

Preis: 800

Behinderung: 3

Schutz: 7
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Personenschutzschild XUR-ASIA

Deployment shield against light threats fromhand-

guns. Also suitable for anti-riot use or law enforce-

ment. The ballistic sight window is replaceable.

Gewicht: 10.00 kg

Preis: 1200

Behinderung: 1

Schutz:

Schutzschild aus Polycarbonat

Der aus transparentem Polycarbonat gefertigte

Schutzschild bietet Aufprallschutz gegen geworfe-

ne Gegenstände, stumpfe Gewalt und nicht tödli-

che Geschosse. Sein geringes Gewicht erleichtert

dieHandhabung bei der Kontrolle vonMenschen-

mengen.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 300

Behinderung: 3

Schutz:

Aluminium-Panzerschild mit
transparentem Fenster

Dieses robuste Schutzschild besteht aus verstärk-

temAluminiummit einemVisier aus schlagfestem

undkugelsicheremPolycarbonat.Die Sichtscheibe

ermöglicht eine klare Sicht und bietet gleichzeitig

ein hohes Maß an Schutz in Kampfsituationen.

Gewicht: 2.00 kg

Preis: 800

Behinderung: 3

Schutz:
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Erste Hilfe

Bandagen

Ermöglicht die Anwendung von Erster Hilfe.

Gewicht: 0.30

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Notfallkoffer

Ermöglicht die Anwendung von Erster Hilfe, und

heilt zusätzlich 1W3 weitere Wunden.

Enthält 5 Anwendungen.

Gewicht: 5.00

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Ladungen: 5

Adrenalinspritze

Bei der Anwendung erzeugt die Adrenalinspritze

1W6+2 Boost.

Gewicht: 0.20

Preis: 200

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Tränke und Gifte

Einfache Wundtinktur

Bei erfolgreicher Anwendungmit Erster Hilfe und
einer Bandage heilt die Bandage 1W3Wunden zu-

sätzlich.

Gewicht: 0.80

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Morphin

Eine Flasche Morphinflüssigkeit

Gewicht: 0.01

Preis: 20

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 1

grobschlächtige Spritze

gefüllt mit einer seltsamen Flüssigkeit

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Einmalig

Verborgenheit: 0

Werfbares

Blendgranate

Kann bis zu 30Meter weit geworfen werden. Ent-

fernt im Radius von W6 Metern alle noch vor-

handenen Aktionen von Teilnehmern am Kampf.

Getroffene Teilnehmer erhalten am Anfang ihrer

nächsten Kampfrunde nur die Hälfte ihrer Aktio-

nen (abgerundet).

Gewicht: 0.40

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Explosivgranate

Kann bis zu 30Meter weit geworfen werden. Ver-

ursacht im Radius vonW6Metern an jedem Teil-

nehmer am Kampf 3 Treffer mit je zwei Wunden

und Durchschlag 1.

Gewicht: 0.50

Preis: 120

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1
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Tränengasgranate

Kannbis zu 30Meterweit geworfenwerden.Wenn

die Tränengasgranate geworfen wird entwickelt

sich am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke von

W6Metern Durchmesser. Innerhalb der Gaswol-

ke verringern sich die Aktionen jedes Charakters

auf 1 proRunde,Wahrnehmung undWillenskraft

sind um 3 verringert.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 1

Giftgasgranate

Kannbis zu 30Meterweit geworfenwerden.Wenn

die Giftgasgranate geworfen wird entwickelt sich

am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke vonW6

MeternDurchmesser. Innerhalb der Gaswolke ver-

ringert sich die Anzahl der Aktionen um 1, und

der Charakter erhält den Statuswert Vergiftet 2.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 350

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 1

Rauchgranate

Kannbis zu 30Meterweit geworfenwerden.Wenn

die Rauchgranate geworfen wird entwickelt sich

am Ende der Kampfrunde eine Rauchwolke von

2W6Metern Radius. Die Rauchwolke behindert

jegliche Sicht undWahrnehmung.

Die Rauchwolke bleibt für 1W6+2 Runden be-

stehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Molotov Cocktail

Kann bis zu 30Meter weit geworfen werden. Ver-

ursacht im Radius vonW6Metern an jedem Teil-

nehmer am Kampf einen Treffer mit einer Wunde

und Durchschlag 0. Verursacht bei jedem Getrof-

fenen Brennend 2. Entzündet brennbares.

Das Feuer bleibt für 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Wurfnetz

DasWurfnetz kann im Kampf geworfen werden,

um den Gegner imNetz zu fangen.

Ist der Werfen-Wurf gelungen, so gilt der Gegner

als gefangen. Er benötigt einenGeschick-Wurf, um

sich aus demNetz zu befreien (1 Aktion). Solange

derGegner imNetz gefangen ist, kann er sich nicht

bewegen, alle Aktionen sind schwere Proben.

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Gefäße

Keramikflasche

Gewicht: 0.20

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Phiole

Eine Phiole aus Glas

Gewicht: 0.10

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Ledertasche

Gewicht: 0.80

Preis: 15

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Tuchbeutel

Der Tuchbeutel kann genutzt werden umGegen-

stände darin zu lagern oder zu transportieren.

Gewicht: 0.50

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen, in demGe-

genstände verstaut werden können.

Gewicht: 2.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Geldbeutel

Ein Geldbeutel, gerade groß genug um dein Ver-

mögen zu tragen.

Gewicht: 0.20

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Pergamenthülle

Hierin sind deineDokumente sicher! Eine lederne,

wasserfeste Hülle um Pergamente oder Dokumen-

te zu verstauen.

Gewicht: 0.20

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Sack

Ein Sack aus Leinen, groß genug um viele Gegen-

stände zu transportieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Korb

In diesem Korb kann man Gegenstände oder an-

deren Objekte transportieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Packsattel

Ein Packsattel für die Benutzung an einem Pferd.

Gewicht: 4.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Eimer

Ein 10l Eimer.

Gewicht: 0.70

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Glasflasche

Eine Glasflasche, die mit allemmöglichen gefüllt

werden kann.

Gewicht: 0.20

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Wasserfaß

Dieses Faß kannmit 20l Flüssigkeit gefüllt werden.

Gewicht: 5.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Jadeschatulle

Gewicht: 0.50

Preis: 50

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Werkzeuge

Pinsel

Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu

malen.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Abakus

Der Abakus ist eine einfache Rechenmaschine.

Kommt er zur Anwendung sind alle Mechanik

Würfe leichte Aürfe.

Gewicht: 0.70

Preis: 80

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Reisigbesen

Ein Besen. Man kann mit ihm fegen.

Gewicht: 2.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Tintenfass

Ein sicher verschlossenes Tintenfass, welches Tin-

te für eine Feder oder einen Gänsekiel enthält.

Gewicht: 0.60

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 25

Schiefertafel

Auf dieser Schiefertafel kann man schreiben, und

man kann das geschriebene jederzeit wegwischen.

Gewicht: 0.50

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Schaufel

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 3

Improvisierter Diedrich

Gewicht: 0.01

Preis: 0

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kleine Pfanne

Gewicht: 1.00

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Kabelbinder

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Externes Personenschild

Dieses Gerät ist ein elektronisches Amulett, wel-

ches an einer Kette befestigt ist. Um denHals ge-

tragen kann es jederzeit aktiviert werden, wobei die

Ladung des Personenschildes nur für eine einzige

Verwendung reicht.

Das Personenschild verhindert den kompletten

Schaden von drei Angriffen. Verursacht ein An-

griff keinen Schaden so verbraucht er keine

Ladung des Schildes. Der Schaden wird nach

Deckungs- und Schutzwürfen berücksichtigt.

Das Personenschild kann nur imHQwieder auf-

geladen werden.

Gewicht: 0.20

Preis: 0

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Hammer

Gewicht: 2.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Fusionszelle

Betreibt futuristische Gegenstände

Gewicht: 0.50

Preis: 500

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 2

Ladungen: 1

Pfeife

Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und ähnli-

chem.

Gewicht: 0.10

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Brechstange

Gordon Freeman knows how to use it

Gewicht: 1.00

Preis: 29

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Senkblei

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzu-

schätzen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird für den

Betrieb benötigt. Der Flaschenzug kann 100kg he-

ben.

Gewicht: 2.00

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kohlestifte

Kohlestifte können verwendet werden um auf Per-

gament oder Papier zu schreiben.

Gewicht: 0.30

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Ledergebundenes Notizbuch (30
Seiten, A6)

Ein kleines Notizbuch, mit einem Schutzeinband

aus weichem Leder.

Gewicht: 0.20

Preis: 0

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Dietriche

Wird einDietrichmit demWissen Schloss knacken

verwendet, so wird ein leichter Wurf statt eines

normalenWurfes geworfen.

Gewicht: 0.20

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Omnisensor

Der Omnisensor ist ein Handheld-Gerät mit ei-

nem7ZollDisplay.DasGerät ist in der Lage die nä-

here Umgebung nach dem Vorkommen eines Ma-

terials, eines Lebewesens oder einer einprogram-

mierten Signatur zu scannen. Zudem zeigt es Da-

ten zur Zusammensetzung der Atmosphäre, der

näheren Umgebung sowie allen Vorkommens von

Elektrizität oder Magie in der Nähe an.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 2

Kleiner Kessel

Ein kleiner Kessel aus Eisen

Gewicht: 1.00

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Blitzableiter

Persönlicher Blitzschutz - In Reihe geschaltet auch

als Gruppenschutz in Hochenergie Wäldern

Gewicht: 5.00

Preis: 1000

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Obsidian Ritualdolch

Gewicht: 1.00

Preis: 100

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Nägel

Eine handvoll simpler Nägel

Gewicht: 0.05

Preis: 0

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Mörser und Stößel

Gewicht: 0.50

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Zirkel

Ein Zirkel kann für die Navigation oder geometri-

sche Aufgaben benutzt werden.

Gewicht: 0.20

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Papier

Ein Blatt Papier. Man kann unter anderem darauf

schreiben.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kleiner Webrahmen

Ein kleinerWebrahmen, um auf der Reise gewebte

Stoffe herstellen zu können.

Gewicht: 2.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Temporalkommunikator

Dieses Gerät ermöglicht die Kommunikation aus

anderen Zeiten und gar anderenWelten mit dem

N.E.X.U.S. HQ. Hierdurch sind die Agenten in

der Lage einen Rückholauftrag zu senden oder

einfach nur mit denMitarbeitern des HQ zu spre-

chen.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 1

Feuerzeug

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Psychic Paper

Auf diesem seltsamen Artefakt einer weit entfern-

ten, lange ausgestorbenen Zivilisation sieht der

Betrachter immer das, was der Träger dieses Ar-

tefakts wünscht. Es kann jeden erdenklichen Aus-

weis oder jedes andere Dokument abbilden und

spontan sein Aussehen ändern. Es hat keine La-

dung und kann immer wieder verwendet werden.

Gewicht: 0.10

Preis: 0

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Fesselseil

Dieses Fesselseil ist dafür geeignet feste Knoten zu

knüpfen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Lichter

Taschenlampe

Gewicht: 0.80

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Fackel

Gewicht: 0.20

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Laterne

Gewicht: 1.00

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1
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Magnesium Fackel

Eine brennende, helle Fackel. Taucht die Umge-

bung in helles, rötliches Licht.

Gewicht: 0.20

Preis: 15

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.

Gewicht: 0.20

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Pechfackel

Die Pechfackel brennt für etwa 8 Stunden und

erzeugt ein angenehmes, großflächiges Licht.

Gewicht: 0.50

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Öllampe

Die Öllampe verbreitet ein angenehmes, großflä-

chiges Licht, und ist nicht so windanfällig wie eine

Fackel.

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Sturmlaterne

Die Sturmlaterne ist besonders resistent gegen

Wind undWetter. Sie verbreitet ein angenehmes

Licht.

Gewicht: 1.00

Preis: 60

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Überwachung

Kamera

Gewicht: 0.80

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Digitalkamera

Gewicht: 0.80

Preis: 400

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Fernrohr

AlleWahrnehmungswürfe, die mit Hilfe des Fern-

rohrs gemacht werden sind einfache Proben.

Gewicht: 0.50

Preis: 80

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Wanze (Abhörgerät)

Kann zumAbhören von Personen und Räumen

plaziert werden.

Gewicht: 0.00

Preis: 150

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 1
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Handschnellen

Gewicht: 0.30

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Kommunikation

Handy

Gewicht: 0.08

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Smartphone

Gewicht: 0.20

Preis: 500

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Signalpfeife

Gewicht: 0.03

Preis: 17

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Universalkommunikator

Der Universalkommunikator ist in der Lage Spra-

che in nahezu alle Dialekte des Universums zu

übersetzen. Ein Agent der den Universalkommu-

nikator trägt kann sichmit jedem intelligentenWe-

sen unterhalten.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 1

Intercom-Funk

Gewicht: 0.10

Preis: 250

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

USB Stick

Ein einfacher USB Stick.

Gewicht: 0.02

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Bankkarte

Eine Bankkarte aus Plastik, wahlweisemit EC oder

Kreditkartenfunktion.

Gewicht: 0.01

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Trekking Ausrüstung

Strickleiter

Wenn die Strickleiter zusammengelegt ist, ist sie

einfach zu verstauen. Ausgerollt bietet sie eine

spontane Leiter über 8 Meter Höhe.

Gewicht: 2.00

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Angelhaken und Schnur

Eine simple Anlgerausrüstung.

Gewicht: 0.20

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Kompass

Zeigt nach Norden

Gewicht: 0.10

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ski

Ein paar Ski, die benutzt werden können um sich

schnell auf Schnee zu bewegen.

Gewicht: 3.00

Preis: 70

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Trockenfleisch

Trockenfleisch ist durch Lufttrocknung haltbar

gemachtes Fleisch, das aus rohem oder erhitztem

Fleisch oder Fleischerzeugnissen hergestellt wer-

den kann.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Decke

Gewicht: 1.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Kletterhaken

Ein Kletterhaken kann angebracht werden um Sei-

le darin zu befestigen. Um ihn in den Fels zu schla-

gen kann ein Hammer verwendet werden.

Gewicht: 1.00

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Hängematte

Diese Hängematte kann aufgespannt werden um

eine bequeme Schlafstätte zu bieten.

Gewicht: 2.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Brennglas

Eine Lupe, mit der unter anderem ein Feuer ent-

zündet werden kann.

Gewicht: 0.20

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Feuerstein und Stahl

EineMöglichkeit ein Feuer zu entfachen. Ein we-

nig anstrengend, aber eine sehr sichere Methode.

Gewicht: 0.20

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Fischnetz

Mit diesemNetz kann man gut angeln.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Zelt

Ein großes 4-personen Zelt. Es ist ein wenig

anstrengend aufzubauen, bietet aber Platz und

Schutz für 4-5 Personen.
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Gewicht: 5.00

Preis: 70

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1

Wurfzelt

Gewicht: 3.00

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 5

Wasserschlauch

Ein 1 Liter Lederschlauch umWasser zu transpor-

tieren.

Gewicht: 0.30

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Schlafsack

Gewicht: 1.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Gürteltaschen

Bequem zu erreichende Gürteltaschen. Etwa 4 da-

von können an einem Gürtel angebracht werden.

Gewicht: 0.30

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Rucksack

Gewicht: 1.20

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Seil (3m)

Gewicht: 3.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 2

Lampenöl

Ein Gefäß voller Lampenöl, um Sturmlaternen

oder Öllampen nachzufüllen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Schneeschuhe

Dieses Paar Schneeschuhe kann benutzt werden

um auf Schnee bequem und schnell zu laufen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Lasso

Dieses Seil ist dafür gemacht ein Lasso zu knüpfen,

um Tiere einzufangen.

Gewicht: 2.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Wurfhaken

Ein Wurfhaken, dazu gedacht dorthin geworfen

zu werden wo er sich festhaken kann. Idealerweise

wird er zusammen mit einem daran festgebunde-

nen Seil verwendet.

Gewicht: 2.00

Preis: 90

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 1
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Nahrung / Proviant

Nahrungsgegenstände zur versorgung der Hung-

rigen Helden und Heldinen

Italienischer Kräuterlikör 30% 0,7L

Gewicht: 1.00

Preis: 16

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Tabak

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

Gewicht: 0.05

Preis: 15

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 20

Edler Wein

Eine Flasche gutenWeins.

Gewicht: 1.00

Preis: 80

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

Bier

Kalt, kühl, lecker! Son frisches Bier, Junge, lecker.

Kalt muss es sein, Junge!

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Dörrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

Eintopf

Eintopf aus verschiedenen Zutaten, alles, was der

Koch gefunden hat. Er ist vielleicht etwas schwer

zu transportieren, aber der Eintopf enthält sicher

viele nahrhafte Zutaten.

Gewicht: 0.30

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Fahrzeuge

Kanu

Das Kanu kann genutzt werden um Wasser zu

überqueren. Es ist jedoch nicht hochseetauglich.

Gewicht: 20.00

Preis: 60

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 8

Kleines Ruderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

Gewicht: 100.00

Preis: 120

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 8

Tierbedarf

Pferdefutter

Hochwertiges Pferdefutter, eine Portion reicht et-

wa für eine Woche
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Gewicht: 1.00

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Tierfutter

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa

eine Woche.

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Zaumzeug

Gewicht: 1.00

Preis: 70

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kummet

Ein gepolsterter Ring, welcher verwendet wird um

Ochsen anzuschirren.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Pferdedecke

Gewicht: 2.00

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Sattel

Gewicht: 4.00

Preis: 80

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 4

Packsattel

Ein Sattel mit Taschen.

Gewicht: 5.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 4

Striegelzeug

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Reitgerte

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Eisensporen

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Silbersporen

Gewicht: 1.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Falknerhandschuh

Gewicht: 2.00

Preis: 40

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Maulkorb

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Halsband und Leine

Halsband und Leine für einen Hund. Oder den

Lebensgefährten.

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Vogelkäfig

Gewicht: 1.00

Preis: 30

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 5

Kuriositäten

Kruzifix

Ein christliches Kreuz (optional mit Jesus dran ge-

nagelt), welches man in einer Hand halten kann.

Wird es in Sichtweite einesVampirs gebracht,muss

der Vampir einen ResistenzWurf machen. Miss-

lingt der Wurf, so hat dieser in der folgenden

Kampfrunde keine Aktionen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Jade Statue

Eine magische Statue eines glatzköpfigenMannes

mit leuchtenden Augen. Bringt man mehrere die-

ser Statuen zusammen, so wird man in eine seltsa-

me, außerirdischwirkende Stadtmit hohenGebäu-

den und rötlichemDunst in der Luft teleportert.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Sonnenuhr

Eine transportable Sonnenuhr.

Gewicht: 0.50

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Haarnadel

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerk-

zeug dienen.

Gewicht: 0.03

Preis: 19

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ouija Board

Das Ouija wird von Anhängern des Spiritismus

als Hilfsmittel zur Kontaktaufnahmemit Geistern

angesehen.

Gewicht: 1.00

Preis: 200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 1

Ring, Gold

Ein goldener Ring.

Gewicht: 0.10

Preis: 60

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Märchenbuch

Ein Buch mit Märchen.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Jonglierbälle

Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Logbuch des Kapitäns

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

antike Schivone (Kaufvertrag)

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Taschenuhr

Gewicht: 0.08

Preis: 150

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Brille

Eine Brille, hoffentlich auf deine Sehstärke abge-

stimmt.

Gewicht: 0.40

Preis: 80

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

Gewicht: 1.00

Preis: 1111

Seltenheit: Legendär

Verborgenheit: 0

Teleporter Helm

Teleportiert auf das Schiff von KWARG.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Einmalig

Verborgenheit: 0

Arlingtonstein

Ein Faustgroßer Obsidianstein mit einer flachen

Vorderseite, auf der seltsame altertümliche Symbo-

le manchmal glühend zu sehen sind. Werden die

Worte in der alten Schrift gesprochen, kann ein

altes oder höllisches Wesen beschworen werden.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Einmalig

Verborgenheit: 0

Tabakdose

Eine Dose um darin Tabak aufzubewaren.

Gewicht: 0.30

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Stoffpuppe

Eine einfache Stoffpuppe.

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Szepter des Lichts

Gewicht: 0.60

Preis: 1000

Seltenheit: Einmalig

Verborgenheit: 1

Phiole Regenbogenblut von Gargath

Eine Phiole voller regenbogenfarbenem Blut von

Gargath, demWächter des ersten Kreises im ver-

zaubertenWald vonMare.

Gewicht: 1.00

Preis: 1000

Seltenheit: Legendär

Verborgenheit: 1

Ladungen: 1

Ring, Silber

Ein silberner Ring

Gewicht: 0.10

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Historische Bibel

Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.

Gewicht: 1.00

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Shoggothenzahn

Zahn einer Oma-Shoggothe

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Goldenes Monokel

Ein goldenes Monokel, welches man zum Zweck

der guten Sicht vor ein Auge einsetzen kann.

Gewicht: 1.00

Preis: 150

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kaugummi

Gewicht: 0.01

Preis: 1

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Beauty Set

Lippenstift, Kajal und Puder

Gewicht: 0.26

Preis: 19

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Goldene Taschenuhr

Eine goldene Taschenuhr an einer Kette.

Gewicht: 1.00

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Geisterfalle

Ein altes Gerät, das zwei Geister oder ein geister-

ähnliche Wesen in seinem Umkreis fangen kann.

Die Falle muss gestellt werden (MechanikWurf)

und kann einenGeist fangen. Es gibt einenMecha-

nismus, um den Geist zu befreien.

Gewicht: 1.00

Preis: 500

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 2

Ladungen: 2

Früchtekuchen

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Sternenstaub

Seltsamer, roter bis regenbogenfarbener Staub ei-

ner fremden außerirdischen Stadt. Beim Konsum

treten bemerkenswerte Zuwächse an Schnelligkeit

und Geschick auf. Nebenwirkungen sind unbe-

kannt.

Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Handspiegel

Ein einfacher, kleiner Handspiegel

Gewicht: 0.30

Preis: 15

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Weihwasserflasche

Eine Flasche voller Weihwasser.

Wird es gegen Untote, Vampire oderWerwölfe ver-

wendet, so verursacht es 1W6 Treffer mit Durch-

schlag 0.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Aglaran für Anfänger

Dieses futuristische Buch wurde bei einer beson-

deren Gelegenheit von den Aglaranern erworben.

Es vermittelt die aglaraner Sprache für Besucher

von fremdenWelten.

Gewicht: 0.30

Preis: 1000

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Zutaten

Schöllkraut (Chelidonium majus)

Im Mittelalter wurde Schöllkraut bei Hautaus-

schlägen, Sehschwäche oder Gelbsucht verwendet.

Die Alkaloide der Pflanze habenden einen krampf-

lösenden Effekt. Sie helfen bei Verdauungsproble-

men und regen den Gallenfluss an.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Goldnugget

Ein kleines Stück unverarbeitetes Gold, etwa 5

Gramm.

Gewicht: 0.05

Preis: 300

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Worse than life

DIE Droge der Zukunft. Das Crystal Meth der

Zukunft. Weiss, stark und unwiderstehlich.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Schlüsselblume (Primula veris)

Die Schlüsselblumewar im als Fruchtbarkeits- und

Schutzmittel bekannt. Heute hilft ein Schlüssel-

wurzeltee gegen Erkältungen. Salbei und Fenchel

verstärken die Wirkung.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ammoniak

Ammoniak (NH_3) fungiert als essenzieller Ba-

sischmikalie in der chemischen Industrie.

Das Hauptanwendungsgebiet liegt in der Produk-

tion von stickstoffhaltigen Düngemitteln (z. B.

Harnstoff oder Ammoniumnitrat), welche den

Großteil des weltweiten Verbrauchs ausmachen.

Darüber hinaus dient Ammoniak als Vorläufer für

organische Synthesen, insbesondere bei der Her-

stellung von Polymeren und synthetischen Fasern.

Die Substanz ist als toxisch eingestuft. In hoher

Konzentration wirken Ammoniakdämpfe stark

reizend auf die Okularschleimhäute sowie das re-

spiratorische System, wobei schwere Lungenschä-

den bis hin zum letalen Ausgang möglich sind. In

der täglichenAnwendung sind solche Extremereig-

nisse jedoch selten.

Gewicht: 20.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Beifuß (Artemisia vulgaris)

Eine Beifuß Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-

den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-

dauung in Gang zu bringen.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-

dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,

Nervosität, Schlafstörungen und Magen-Darm-

Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-

lisse Entspannung.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Engelwurzen (Angelica archangelica)

Die Pflanze wird bei Verdauungsschwäche, Appe-

titlosigkeit und Verdauungsschwäche angewendet,

und soll angeblich vor der Pest schützen.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Arnika (Arnica montana)

Arnika wird bei Entzündungen,Wunden, um den

Kreislauf anzuregenund alsAbtreibungsmittel ver-

wendet. Die Blüten werden als Salbe, als Tee oder

als Tinktur verwendet.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Schafgarbe (Achillea millefolium)

Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden Wir-

kung eingesetzt. Die Blüten und die Blätter enthal-

ten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das ätheri-

sche Öl der Pflanze wirkt entzündungshemmend

und krampflösend.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Lavendel (Lavandula officinalis)

Im elften Jahrhundert wurde Lavendel vonMön-

chen inMitteleuropa angesiedelt. In der Medizin

wurde Lavendel eine Wirksamkeit bei Insektensti-

chen und Verbrennungen zugeschrieben. Ein La-

vendel Tee hilft bei Erkältungen und Kopfschmer-

zen.

Gewicht: 0.10

Preis: 4

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kräutermischung

Eine leckere Kräutermischung um Essen zu verfei-

nern.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 10

Thymian (Thymus vulgaris)

Thymian wird seit über 4000 Jahren gegen Keuch-

husten, Husten und Bronchitis eingesetzt. Sei-

ne schleimlösende Wirkung wird besonders ge-

schätzt.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Calciumchlorid

Bei Calciumchlorid handelt es sich um eine Ver-

bindung aus Calcium und Chlor mit der Formel

CaCl_2.

Chemisch gesehen befindet sich das Calcium dar-

in in der Oxidationsstufe +2 und das Chlor in der

Stufe -1. Man findet diesen Stoff in der Natur vor

allem in Salzsolen gelöst. Wenn Calciumchlorid

Wasser bindet und fest wird, entstehen daraus sehr

seltene Minerale: Das Dihydrat wird als Sinjarit

bezeichnet, während das Hexahydrat unter dem

Namen Antarcticit bekannt ist. Man kann es je-

doch auch einfach online bestellen.

Gewicht: 200.00

Preis: 50

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Alant (Inula helenium)

Diese Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in mo-

dernen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Ihre An-

wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird

eine vorbeugendeWirkung gegen Darmkrebs zu-

geschrieben.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Beinwell (Symphytum officinale)

Beinwell regt die Durchblutung an, Prellungen,

Hämatome und Verstauchungen verschwinden

schneller. Beinwell beschleunigt die Regeneration

der Zellen.
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Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Baldrian (Valeriana officinalis)

Baldrian hilft bei Einschlafstörungen und Unru-

he. Hopfen undMelisse steigern die Wirkung des

Baldrians und verbessern den Geschmack.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Bernstein

Ein glatter, ovaler Bernstein mit einem warmen,

goldenen Schimmer. Seine polierte Oberfläche ist

leicht transparent und reflektiert das Licht auf

faszinierende Weise. Der handgroße Stein wirkt

durch seine geschwungene Form wie ein natürli-

cher Talisman.

Gewicht: 0.10

Preis: 50

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Spitzwegerich (Plantago lanceolata)

Die spitzen, schmalen Blätter des Spitzwegerich

werden als Sirup oder auch als Tee bei Erkältungs-

krankheiten verwendet. Spitzwegerich kann auch

zerkleinert und zerrieben auf Wunden oder Insek-

tenstiche aufgetragen werden und entfaltet hier

eine kühlendeWirkung. Die Pflanze wird auch bei

Durchfall eingesetzt.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Kamille (Matricaria recutita)

Kamille zählt zu den ältesten Heilpflanzen und

wurde bereits imMittelalter angewandt. Die Blü-

ten haben eine heilende und beruhigende Wir-

kung. Äußerlich kann Kamille bei Entzündun-

gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-

haut angewendetwerden. Innerlich eingenommen

wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spülen

und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Salbei (Salvia officinalis)

Die Blätter des Salbeis haben eine entzündungs-

hemmende, schweißhemmende und zusammen-

ziehendeWirkung. Ein Tee oder Spülungen sind

bei Halsentzündungen oder auch Schweißausbrü-

chen empfehlenswert.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Eibisch (Althaea officinalis)

Von dieser Heilpflanze wird dieWurzel verwendet.

Diese wird kalt angesetzt und muss ungefähr zwei

Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die

Flüssigkeit gesiebt und anschließend erhitzt. Die

Stoffe bieten Schutz für die Schleimhäute und wir-

ken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei

Magen-Darm-Problemen und Husten.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Schlafmohn (Papaver somniferum)

Der Schlafmohn (Papaver somniferum) gehört zur

Familie derMohngewächse und blickt auf eine lan-

ge Geschichte als eine unserer ältesten Heilpflan-

zen zurück.

Er ist jedoch nicht nurmedizinisch interessant: Sei-

ne Samenwerden in derKüche alsNahrungsmittel

geschätzt oder zur Gewinnung von hochwertigem

Speiseöl gepresst.

Das Besondere am Schlafmohn ist, dass fast alle

Teile der Pflanze Alkaloide wie Morphin enthal-

ten. Diese Wirkstoffe konzentrieren sich vor allem

imweißenMilchsaft, der durch ein feines Kanalsy-

stem die gesamte Pflanze durchläuft – besonders

dicht ist dieses Netz in derWand der Kapselfrucht.

Um an diese Stoffe zu gelangen, werden die unrei-

fen Kapseln leicht eingeritzt, sodass der Saft aus-

treten kann. Wenn dieser Milchsaft an der Luft

trocknet, entsteht das bekannte Betäubungsmit-

tel Opium. Der Name leitet sich übrigens aus dem

Griechischen ab und bedeutet schlicht „Säftchen“.

Gewicht: 10.00

Preis: 100

Seltenheit: Außergewöhnlich

Verborgenheit: 0

Brennnessel (Urtica dioica)

Brennnesseln haben eine entwässernde und ent-

zündungshemmende Wirkung. Ein Tee aus den

Blättern der Brennnessel verschafft Linderung bei

Rheuma und Gicht.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0

Schmetterlingsdrachensekret

Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich

Schmetterlingsdrachen melken. Sie sondern ein

gar seltsames Sekret ab, welches denjenigen, der es

konsumiert sofort in einen Schlaf mit faszinieren-

den Träumen fallen lässt.

Wird der Trank verabreicht oder genommen, so

schläft die konsumierende Personmindestens acht

Stunden tief und fest. Für diese Zeit wird die dop-

pelte Rast angewendet. Der Schlafende ist allen-

falls durch echte Schmerzen zu wecken.

Gewicht: 0.10

Preis: 200

Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Musikinstrumente

Laute

Die Laute (über spätmittelhochdeutsch lūte von

arabisch �����, DMG al-ʿūd ‚der Stab, das Holz,

Laute‘) ist ein Zupfinstrument mit Korpus und

angesetztemHals sowie mit gleichlaufend zur In-

strumentendecke verlaufenden Saiten.

Gewicht: 1.50

Preis: 25

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 3

Dudelsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Be-

hälter um zu Singen während Zwerg spielt.

Gewicht: 5.00

Preis: 250

Seltenheit: Gewöhnlich

Verborgenheit: 0
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Wahnsinn und Visionen

Schizophrenie

Der Charakter erlebt die Welt auf eineWeise, die

von der Realität anderer Menschen abweicht. Er

hat möglicherweise Halluzinationen, durch die er

Dinge sieht, hört oder fühlt, die nicht vorhanden

sind. Zudem kann er Wahnvorstellungen haben,

die sein Handeln und Denken beeinflussen.

Der Charakter kann außergewöhnlich kreativ sein

und einzigartige Lösungen für Probleme finden,

auf die andere nicht kommen würden. Seine an-

dere Art, die Welt zu sehen, kann zu innovativen

Ideen und künstlerischen Ausdrucksformen füh-

ren. Er verfügt über eine ausgeprägte Darbietungs-

und Logikfähigkeit.

Die Symptome der Schizophrenie erschweren es

dem Charakter, soziale Kontakte zu knüpfen und

stabile Beziehungen zu führen. Kommunikations-

fähigkeit und Charme sind eingeschränkt.

Logik +1

Charme -1

Darbietung +2

Kommunikation -2

Wahn

Der Charakter hält an Überzeugungen fest, die

nicht der Realität entsprechen und von anderen

nicht geteilt werden. Diese Wahnvorstellungen

können verschiedene Themen betreffen, beispiels-

weise Verfolgungswahn, Größenwahn oder Bezie-

hungswahn.

Der Wahn verleiht dem Charakter ein starkes Ge-

fühl von Zweck und Richtung. Er glaubt uner-

schütterlich an seine Sache, was ihm in bestimm-

ten Situationen eine starke innere Motivation und

Entschlossenheit verleiht. Seine Tapferkeit und

Willenskraft* sind erhöht.

Wahnvorstellungen können den Charakter von

der Realität entfremden und seine Fähigkeit beein-

trächtigen, rational zu handeln oder effektiv mit

anderen zu interagieren. Der Spielleiter kann jeder-

zeit eine Logik-Probe verlangen. Misslingt diese,

hat der Charakter in diesemMoment eine aktive

Wahnvorstellung.

Willenskraft +1

Logik +1

Dunkle Visionen

Der Charakter wird von unheimlichen Visionen

heimgesucht, die ihm gelegentlich Einblicke in ver-

borgene oder zukünftige Ereignisse gewähren.Die-

se Visionen sind häufig fragmentarisch und rätsel-

haft. Manchmal zeigen sie beunruhigende oder

bedrohliche Szenen. Sie kommen unvorhersehbar

und lassen den Charakter manchmal wie in einer

anderen Realität gefangen erscheinen.

Die Visionen können dem Charakter wertvolle

Hinweise oder Warnungen liefern, die ihm dabei

helfen, Gefahren zu vermeiden und verborgene

Wahrheiten aufzudecken.

Die Visionen sind oft beunruhigend und können

den Charakter emotional belasten. Nach einer Vi-

sion muss der Charakter einen Stresstest ablegen.

Misslingt dieser, erhält er 2 Stress.

Besessenheit

Der Charakter wird von einer fremden Entität be-

einflusst, die ihm zwar zusätzliche Fähigkeiten ver-

leiht, aber auch gelegentlich die Kontrolle über

seinen Körper oder Geist übernimmt. Diese Be-

sessenheit manifestiert sich in unvorhersehbaren

Momenten und kann sowohl nützlich als auch ge-

fährlich sein. Die Entität verfolgt eigene Ziele und

Absichten, die nicht immer mit denen des Charak-

ters übereinstimmen.

Der Charakter erhält einen permanenten Bonus

von+2 auf einAttribut seinerWahl, das der Entität

entspricht.

Gelegentlich kann die Entität die Kontrolle über-

nehmen und den Charakter zu unvorhersehbaren

oder gefährlichen Handlungen zwingen. In dem
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Moment, in dem die Entität den Charakter über-

nimmt, wirft dieser einen W6. Je höher das Er-

gebnis, desto positiver ist das Eingreifen für den

Charakter. Ergebnisse über 3 sind in der Regel po-

sitiv.

Zweifelnder Geist

Der Charakter ist von Natur aus misstrauisch und

hinterfragt ständig die Absichten und Handlun-

gen anderer. Diese Skepsis schützt ihn zwar vor

Täuschungen, macht es ihm aber auch schwer, ech-

te Verbündete zu finden und Vertrauen aufzubau-

en. Er neigt dazu, in allem einen versteckten Plan

oder eine Falle zu sehen.

Der Charakter ist immun gegenManipulationen

und Täuschungen, die einenWurf auf Täuschen

und Betrügen involvieren.

Aufgrund seines ständigen Misstrauens hat der

Charakter Schwierigkeiten, anderen zu vertrauen.

Er erhält -2 auf seinenWert in Kommunikation.

Kommunikation -2

Impulsives Verhalten

Depression

Der Charakter leidet unter anhaltenden Gefühlen

vonHoffnungslosigkeit. Er hatmöglicherweise das

Interesse an Aktivitäten verloren, die ihm früher

Freude bereitet haben, und fühlt sich oft müde

oder energielos.

Aufgrund seiner Erfahrungen mit Depressionen

kann der Charakter ein tiefes Verständnis undMit-

gefühl für das Leid anderer entwickeln.

Die Symptome der Depression können den Cha-

rakter daran hindern, alltägliche Aufgaben zu be-

wältigen oder sich an sozialen Aktivitäten zu betei-

ligen. Er kann sich zurückziehen und isolieren.

Gewissenhaftigkeit -1

Ausdauer -1

Empathie +2

Gedankenlos

Der Charakter handelt oft impulsiv und ohne lan-

ge nachzudenken. Diese Spontanität führt dazu,

dass er schnell Entscheidungen trifft und sich auf

seine Instinkte verlässt. Allerdings kann diese Ei-

genschaft auch dazu führen, dass ihmwichtige De-

tails entgehen oder er unüberlegte Risiken eingeht.

Der Charakter ist in der Lage, in gefährlichen oder

stressigen Situationen schnell zu handeln. Bei der

Regel der Blitzreaktion kann er einen fehlgeschla-

genenWurf einmal wiederholen.

Aufgrund seiner impulsiven Art neigt der Cha-

rakter dazu, wichtige Details zu übersehen und

unüberlegte Risiken einzugehen. Dies hat einen

Malus auf Logik zur Folge.

Logik -1

Rastlosigkeit

Der Charakter ist von innerer Unruhe getrieben,

die ihn ständig in Bewegung hält. Er hat Schwierig-

keiten, zur Ruhe zu kommen oder sich über einen

längeren Zeitraum an einemOrt aufzuhalten.

Aufgrund seiner Rastlosigkeit kann der Charakter

länger ohne Pause aktiv bleiben. Seine Ausdauer

ist erhöht.

Der Charakter hat Probleme, sich auf Aufgaben

zu konzentrieren, dieRuhe oderGeduld erfordern.

Geschick und Gewissenhaftigkeit sind verringert.

Gewissenhaftigkeit -1

Geschick -1

Ausdauer +2

Draufgänger

Der Charakter wird zunehmend waghalsiger und

fahrlässiger. Er geht Risiken ein, wo andere zögern

würden, und handelt oft aus dem Bauch heraus.

Der Charakter hat eine erhöhte Tapferkeit.

Die Logik des Charakters ist verringert.
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Logik -2

Tapferkeit +2

Persönliche Eigenheiten

Nervosität

Der Charakter ist von grundlegender Nervosität

geprägt. Diese sorgt einerseits dafür, dass er im

Kampf leicht abgelenkt ist, ermöglicht ihm aber

auch, überraschende Angriffe auszuführen.

Pro Kampf erhält der Charakter 10Würfel, die er

beliebig auf Angriffe und Verteidigungen anwen-

den kann.

Der Charakter kann keine kritischen Treffer im

Angriff erzielen.

Ungeschickt

Der Charakter neigt dazu, Dinge fallen zu lassen,

zu stolpern oder auf andere Weise ungeschickt zu

sein. Diese Eigenschaft kann im Alltag zu unbe-

absichtigtenMissgeschicken führen. Sie bringt je-

doch auch eine gewisse Unvorhersehbarkeit und

Kreativität mit sich.

Der Charakter zeichnet sich durch seine einzigar-

tige Fähigkeit aus, Probleme auf unkonventionelle

Weise zu lösen. Seine ungeschickte Art führt oft zu

Lösungen, die anderen nicht in den Sinn kommen

würden und die daher unerwartet sind. Dafür er-

hält er einen Bonus von zwei Würfeln auf Proben,

die unkonventionelles Denken erfordern.

Der Charakter hat ein verringertes Geschick.

Geschick -2

Schwacher Lebenswille

Der Charakter zeigt eine geringe Widerstandsfä-

higkeit gegenüber den Herausforderungen des Le-

bens. In schwierigen Situationen neigt er dazu,

schneller aufzugeben oder sich von Rückschlägen

entmutigen zu lassen.

Aufgrund seiner Gleichgültigkeit hat sich der Cha-

rakter in gewisser Hinsicht seinem Schicksal erge-

ben. Er erhält einen Schicksalswürfel.

Der Charakter hat eine verringerte Resistenz.

Schicksalswürfel +1

Resistenz -2

Perfektionismus

Der Charakter strebt in allem, was er tut, nach

Perfektion. Er gibt sich nie mit halbherzigen Lö-

sungen zufrieden und arbeitet unermüdlich daran,

seine Tätigkeiten bestmöglich zu erledigen.

Aufgrund seines Perfektionismus erhält der Cha-

rakter zwei Bonuswürfel und zweiWiederholungs-

würfel.

Komplexere Tätigkeiten des Charakters dauern in

der Regel doppelt so lange wie bei anderen Cha-

rakteren. Falls es auf Geschwindigkeit ankommt,

kann der Spielleiter einen Logikwurf verlangen.

Falls dieser misslingt, verdoppelt sich die angege-

bene Zeit.

Wiederholungswürfe +2

Bonuswürfel +2

Ängste und Abneigungen

Agoraphobie

Ausweichen +1

Gewissenhaftigkeit -1

Wahrnehmung +1

Soziale Phobie

Wiederholungswürfe -1

Gewissenhaftigkeit +1

Kommunikation -1

Akrophobie

Wahrnehmung +1

Tapferkeit -2
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Hydrophobie

Tapferkeit -2

Orientierung +1

Mysophobie

Gewissenhaftigkeit +1

Resistenz -1

Zoophobie

Ausweichen +1

Tapferkeit -1

Naturkunde -1

Dermatozoenwahn

Maximaler Stress +1

Gewissenhaftigkeit -2

Coulrophobie

Auffassungsgabe +1

Darbietung -1

Tapferkeit -1

Teratophobie

Wiederholungswürfe +1

Resistenz -1

Orientierung -1

Verfolgungsangst

der betroffene wird von Phasen geplagt in denen er

sich von einer paranoiden Verfolgungsangst heim-

gesucht sieht,

Charme -1

Heimlichkeit -1

Tapferkeit -1

Angst vor Altertümern

Der Charakter hat eine irrationale Angst vor allem

Alten. Er ist überzeugt, dass in jedem alten Objekt

eine Macht oder ein Geheimnis schlummert, das

ihn bedroht.

Aufgrund seiner Angst beschäftigt sich der Cha-

rakter natürgemäß mehr mit Altertümern. Er er-

hält denWert 4 in Altertumskunde.

In der Nähe von Altertümern (wie alten Gemäu-

ern, Ruinen, Statuen, aber auch Schriftstücken

oder Büchern)wird derCharakter durch dieAngst

ungeschickter. Alle Physis Attribute sind um eins

verringert.

Altertümer +4

Ungläubig

Der Charakter hat jeglichen Glauben an höhere

Wesen oder Religionen verloren. Er sucht für al-

les nach rationalen Erklärungen und ist oft miss-

trauisch gegenüber Dingen, die sich nicht logisch

erklären lassen.

Aufgrund seines Unglaubens ist der Charakter

stets bemüht, eine rationale Erklärung zu finden.

Er erhält drei Wiederholungswürfe.

Alle Würfe, die Übernatürliches involvieren, ha-

ben einen um zwei erschwertenMindestwurf. Der

Charakter hat eine verminderte Religionsfertig-

keit.

Religion -3

Hypochondrie

Der Charakter ist übermäßig besorgt um seine

Gesundheit und deutet selbst die kleinsten kör-

perlichen Symptome als Anzeichen für ernsthafte

Krankheiten.

Aufgrund seiner ständigen Sorge um seine Ge-

sundheit ist der Charakter sehr gut über medizini-

sche Themen und gesundheitliche Vorsorge infor-

miert. Er erhält einen Bonus auf Erste Hilfe und

das WissenMedizin.
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Die übertriebene Angst vor Krankheiten bela-

stet den Charakter stark und beeinträchtigt seine

Handlungsfähigkeit. Seine Logik und Gewissen-

haftigkeit sind verringert.

Logik -1

Gewissenhaftigkeit -1

Erste Hilfe +2

Medizin +1

Stimmungsschwankungen

Nachtmensch

Eine Schlaflosigkeit in der Nacht plagt den Cha-

rakter und lässt ihn tagsüber erschöpft sein.

Der Charakter ist nachts besonders wachsam

und aufmerksam. Er erhält einen Bonus von +2

aufWahrnehmung und +1 auf Orientierung bei

Nacht.

Der übermüdeteCharakter erhält einenMalus von

-2 auf Logik und von -1 auf Mechanik bei Tag.

Launenhaft

Der Charakter ist für seine schnellen und unvor-

hersehbaren Stimmungsschwankungen bekannt.

Diese Launenhaftigkeit lässt ihn manchmal char-

mant und überzeugend wirken, während er im

nächstenMoment gereizt oder melancholisch er-

scheint.

In sozialen Situationen kann der Charakter sehr

charmant und überzeugend sein. Das verleiht ihm

einen Bonus auf seinen Charme. Dank seiner Fä-

higkeit, schnell zwischen verschiedenen Stimmun-

gen zu wechseln, kann er sich flexibel an unter-

schiedliche soziale Dynamiken anpassen.

Bei jeder längeren oder tiefergehenden Unterhal-

tung muss der Charakter auf seine Kommunikati-

onwürfeln.Misslingt derWurf, kommt es zu einer

Stimmungsschwankung und der Bonus wird für

die nächstenW6 Stunden zumMalus.

Charme +2

Kommunikation +1

Tagaktiv

Der Charakter ist tagsüber am leistungsfähigsten

und fühlt sich bei Tageslicht besonders wohl.

Nachts hingegen plagt ihn ein ständiges Unwohl-

sein und eine subtile Angst.

Tagsüber ist der Mindestwurf für alle Fertigkeits-

würfe um eins verringert.

In der Nacht ist der Mindestwurf für alle Fertig-

keitswürfe um eins erhöht.

Rastloser Geist

Der Charakter hat einen rastlosen Geist, der ihn

ständig wachsam und aufmerksammacht. Diese

innere Unruhe verhindert, dass er jemals zur Ruhe

kommt oder sich vollständig entspannen kann.

Der Charakter ist stets aufmerksam und wachsam.

Das verleiht ihm einen Bonus auf Wahrnehmung.

Aufgrund seiner Unfähigkeit, vollständig zur Ru-

he zu kommen, regeneriert der Charakter bei jeder

Instanz von Stressreduktionnur dieHälfte der nor-

malen Stressreduktion (aufgerundet). Auch bei

der Rast wird der Stress nur halbiert statt auf 0

gesetzt.

Wahrnehmung +2

Sinnesveränderungen

Hypersensivität

Der Charakter nimmt seine Umgebung intensiver

wahr als andere. Er nimmtGeräusche, Lichter, Ge-

rüche und sogar subtile Veränderungen in seiner

Umgebung stärker und deutlicher wahr. Diese er-

höhte Sensibilität kann sowohl eine Bereicherung

als auch eine Belastung darstellen.

Der Charakter erhält einen Bonus von +2 auf die

Fertigkeit Wahrnehmung.

In lauten Umgebung ist der Charakter schnell

überfordert. In diesen Situationen muss er einen

144



Stresstest bestehen. Misslingt dieser, so erhält er 1

Stress.

Wahrnehmung +2

Tinnitus

DerCharakter leidet unter einem konstantenKlin-

geln oder Summen in den Ohren, das ihn ständig

begleitet. In ruhigen Momenten kann dieses Ge-

räusch besonders störend sein und die Konzentra-

tion beeinträchtigen.

Aufgrund der konstantenGeräusche in seinenOh-

ren ist der Charakter immun gegen akustische Täu-

schungen oder Manipulationen. Er kann nicht

durch Geräusche aus seiner Umgebung abgelenkt

werden.

DerMindestwurf allerWahrnehmungsproben, die

das Hören einschließen, ist um 3 erhöht.

Mystische Eigenschaften

Blutlinie der Alten

Der Charakter glaubt, dass er von einer uralten,

mystischen Blutlinie abstammt. Dies soll ihm be-

sondere Fähigkeiten sowie ein tiefes Verständnis

für vergessene Sprachen und Symbole verleihen.

Der Charakter kann alte Sprachen und Symbole

verstehen und interpretieren. Er erhält einen Bo-

nus von 2Würfeln auf Proben auf Bildung, Histo-

rie und Altertümer, sofern diese im Zusammen-

hang mit alten Schriften stehen. Der Charakter

erhält das Wissen Altertümer 1.

Der Charakter fühlt sich elitär und wird zuneh-

mend verschrobener. Er nimmt einenMalus auf

Kommunikation und Charme in Kauf.

Charme -1

Kommunikation -1

Altertümer +1

Unstillbarer Wissensdurst

Der Charakter ist von einem unersättlichen Ver-

langen nach Wissen getrieben. Ständig ist er auf

der Suche nach neuen Informationen, sei es durch

Bücher, Gespräche oder Erkundungen.

Der Charakter erhält einen Bonus auf Logik und

Bildung.

Der unstillbare Wissensdurst hat zur Folge, dass

die generelle Wahrnehmung des Charakters leidet.

Bildung +1

Logik +1

Wahrnehmung -1

Asket

DerCharakter sieht zunehmend keinen Sinnmehr

in materiellen Besitztümern und zieht sich auch

sonst immer weiter zurück. Diese Lebensweise ver-

leiht ihm zwar innere Stärke und Unabhängigkeit,

führt aber auch dazu, dass er sich von sozialenNor-

men und Beziehungen distanziert.

Der Charakter verspührt später Hunger und

Durst, und er hat eine erhöhte Resistenz.

Aufgrund seines enthaltsamen Lebensstils hat der

Charakter Schwierigkeiten, sich in soziale Grup-

pen einzufügen oder Beziehungen aufzubauen.

Dies führt zu einemMalus inKommunikation*.

Resistenz +2

Kommunikation -2

Körperliche Besonderheiten

Schwächlich

Der Charakter wird zunehmend schwächer, seine

Ängste lassen seine Kräfte schwinden. Einerseits

kann ihn diese körperliche Schwäche anfälliger für

physische Belastungen machen, andererseits ver-

leiht sie ihm aber auch eine gewisse Leichtigkeit

und Beweglichkeit.
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Aufgrund seiner weniger robusten Statur kann

sich der Charakter leiser und unauffälliger bewe-

gen. Er erhält einen Bonus auf Heimlichkeit.

Der Charakter hat eine verringerte Kraft und ein

ständiges Gefühl von körperlicher Schwäche und

Unsicherheit.

Kraft -1

Heimlichkeit +2

Abhängigkeit

Der Charakter ist von einer bestimmten Substanz,

Aktivität oder einembestimmtenVerhalten abhän-

gig, um normal zu funktionieren. Diese Abhän-

gigkeit kann sich auf verschiedene Lebensbereiche

auswirken und die Entscheidungen undHandlun-

gen massiv beeinflussen.

Hat der Charakter Zugang zu dem, wovon er ab-

hängig ist, ist er extrem fokussiert und motiviert.

In dieser Zeit hat er zwei Schicksalswürfel.

Ohne Zugang zu dem, wovon er abhängig ist, lei-

det der Charakter unter Entzugserscheinungen,

welche seine körperliche und geistige Leistungsfä-

higkeit beeinträchtigen. Sein Mindestwurf ist um

eins erhöht.
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Körpermodifikationen



Generatoren

Solarkopfhaut

Dieses spezielle Hauttransplantat ist mit unzäh-

ligen Mikrorezeptoren durchzogen, welche dem

Gewebe einen schwachen, fastmetallischen Schim-

mer verleihen. Bei ausreichender Lichteinstrah-

lung erzeugt es einen kontinuierlichen, schwachen

Strom.Dieser Energiefluss eignet sich ideal zurVer-

sorgung kleinerer Erweiterungen oder als Ergän-

zung zu einer primären Energiequelle.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 0

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Kinetischer Generator

Dieses Implantat enthält ein internes System aus

oszillierenden Gewichten und Leitern, die auf die

Bewegungen des Benutzers reagieren. Es wandelt

die kinetische Energie jeder körperlichen Aktivi-

tät, vom Gehen bis zum Kampf, effizient in eine

beträchtliche elektrische Ladung um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -8 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Thermo-Konverter

Dieses Implantat fungiert als interner Wärmetau-

scher, der thermische Energie direkt aus der Kern-

temperatur des Körpers bezieht. Es wandelt die

Abwärme des Körpers geräuschlos in einen kon-

stanten und zuverlässigen Strom um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau

Torso (3)

Atemluft-Turbine

In die Atemwege des Benutzers ist eine Reihe emp-

findlicher, flossenartiger Turbinen integriert, die

sich bei jedem Ein- und Ausatmen drehen. Durch

diese konstante Bewegung wird der Mechanismus

angetrieben und es wird ein gleichmäßiger elektri-

scher Strom aus der durch die Lunge strömenden

Luft erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau

Torso (1)

Elektrostatischer Sammler

In die Haare und die Epidermis des Trägers ist ein

Netz aus fast unsichtbaren, leitfähigen Filamenten

eingewoben. Diese Kollektoren sammeln passiv

die statische Aufladung aus der Umgebung. Die

aufgefangene Energie wird in einen internen Kon-

densator geleitet, was einen langsamen, aber be-

ständigen Energiefluss erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -3 mAh
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Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Piezoelektrischer Geh-Generator

Entlang der Fuß- und Schienbeinknochen ge-

schichtet oder direkt in die Fußsohlen integriert,

befindet sich eine Reihe von druckempfindlichen

Komponenten. Durch den Aufprall und die Bela-

stung jedes Schrittes geben diese Elemente einen

elektrischen Impuls ab. Diese Energie wird bei je-

dem Schritt aufgefangen und ausschließlich durch

die Handlung des Gehens oder Rennens erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Magnetfeld-Harvester

Ein feines Gitter aus induktiven Filamenten ist un-

ter die Haut implantiert, oft in kunstvollen, spiral-

förmigenMustern angeordnet. Dieses Netzwerk

bleibt inaktiv, bis es ein signifikantes Magnetfeld

durchquert, sei es natürlichen oder künstlichen

Ursprungs. Die Interaktion induziert einen elek-

trischen Strom, dessen Stärke direkt proportional

zur Intensität des umgebenden Feldes ist.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau

Torso (1)

Blutfluss-Dynamo

In einerHauptarterie verankert, dreht sich einemi-

niaturisierte Turbine unaufhörlich im Blutstrom

des Trägers. Der unerbittlicheDruck des Kreislauf-

systems treibt diesen winzigen Dynamo an und

wandelt hämodynamische Kraft in elektrische En-

ergie um. So wird ein kontinuierlicher und beacht-

licher Strom erzeugt, gewonnen aus dem ureige-

nen Puls des Lebens.

Aktivierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: -9 mAh

Einbau

Torso (1)

Schallwellen-Konverter

Eine empfindliche Membran, oft direkt unter der

Haut hinter demOhr platziert, schwingt mit den

Vibrationen von Umgebungsgeräuschen mit. Der

ständige Wechsel des Schalldrucks, von Flüstern

bis zu Explosionen, bringt die Membran zumOs-

zillieren und erzeugt so eine Ladung. Ihre Ener-

gieabgabe schwankt daher und ist direkt von der

Lautstärke der unmittelbaren Umgebung abhän-

gig.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau

Kopf (1)

Photosynthese-Haut

Die natürliche Epidermis des Trägers wird durch

ein symbiotisches, biotechnologisch hergestelltes

Gewebe ersetzt, das der Haut oft einen dezenten,

grünlichen Schimmer verleiht. In dieser lebenden
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Schicht führenMillionen spezieller Organellen ei-

ne Art Photosynthese durch und wandeln direk-

tes Licht in biochemische Energie um. Bei ausrei-

chender Beleuchtung wird ein signifikanter Strom

erzeugt, was dazu führen kann, dass feine, adern-

ähnliche Muster auf der Haut lumineszieren.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -7 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Muskelkontraktions-Generator

Ein Netz aus responsiven Fasern ist direkt durch

die Hauptmuskelgruppen des Trägers gewebt, wo

es parallel zum natürlichen Gewebe verläuft. Jedes

Mal, wenn der Wirtsmuskel anspannt oder ent-

spannt, erzeugen diese integrierten Filamente eine

myoelektrische Ladung.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -5 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Feuchtigkeits-Kondensator

Eine kleine, interne hygroskopische Membran

entzieht der umgebenden Atmosphäre konstant

Feuchtigkeit. Dieses kondensierte Wasser wird

durch eine mikro-galvanische Zelle geleitet, wo-

durch eine schwache elektrische Ladung entsteht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Radiofrequenz-Empfänger

Eine empfindliche Antennenanordnung, die

manchmal als externes Zierstück oder als subder-

males Fraktalmuster erscheint, ist darauf ausgelegt,

Sendeenergie aus der Umgebung aufzunehmen.

Die ständige Flut von Radiowellen - von öffent-

lichen Sendungen bis hin zu privater Kommu-

nikation - wird absorbiert und in Gleichstrom

umgewandelt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Chemischer Energie-Extraktor

Ein katalytischer Kern, der in das Verdauungs-

oder Kreislaufsystem des Trägers integriert ist, fun-

giert als miniaturisierter biochemischer Reaktor.

Er fängt organische Verbindungen aus der Nähr-

stoffversorgung des Trägers ab und verstoffwech-

selt sie rapide, um chemische Bindungsenergie di-

rekt zu extrahieren. Dieser Prozess liefert einen

beachtlichen und stetigen Strom, stellt aber eine

spürbare, kontinuierliche Belastung für die Stoff-

wechselressourcen des Körpers dar.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: -8 mAh
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Einbau

Torso (2)

Maximale Lebenspunkte -1

Mikrowellen-Absorber

Eingebettet in die Hautschichten des Trägers be-

findet sich ein feines Netz aus Schaltungen, das

speziell darauf abgestimmt ist, mit hochfrequen-

tenMikrowellenemissionen inResonanz zu treten.

Diese Anordnung absorbiert passiv diese speziel-

le Art von Umgebungsstrahlung und wandelt die

Energie in einen nutzbaren, schwachen Strom um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Torso (1)

Ultraschall-Generator

Ein Satz kristalliner Resonatoren, der zur besseren

Leitung in Knochennähe implantiert ist, ist darauf

kalibriert, bei Frequenzen jenseits derHörschwelle

in Schwingung zu geraten. Es wandelt diese unhör-

baren, hochfrequentenWellen in eine schwache,

aber stetige elektrische Ladung um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Ionen-Kollektor

Eine Reihe von feingeladenen Filamenten, die oft

als externe Krone angeordnet oder in die Atem-

wege integriert sind, ist darauf ausgelegt, geladene

Teilchen aus der Luft anzuziehen. Wenn der Trä-

ger sich bewegt oder atmet, haften freischwebende

Ionen an diesen Kollektoren, wo ihr elektrisches

Potenzial neutralisiert und gesammelt wird.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Torso (1)

Elektromagnetischer Induktor

Eine dichte Spule aus leitfähigem Draht, oft um

einen empfindlichen Ferritkern gewickelt, wird

subdermal implantiert. Sie ist speziell darauf kali-

briert, einen Strom zu erzeugen, wenn sie die fluk-

tuierenden elektromagnetischen Felder von akti-

ven Stromnetzen, Motoren und Transformatoren

durchquert.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Infrarot-Absorber

Platten aus einemmatten, wärmeabsorbierenden

Material werden auf die Haut des Trägers aufge-

pfropft und fühlen sich bis zu ihrer Aktivierung

kühl an. Diese Oberflächen sind darauf ausgelegt,
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hochintensive Strahlung speziell im Infrarotspek-

trum einzufangen. Wenn sie einer bedeutenden

Quelle vonStrahlungswärme ausgesetzt sind - einer

Schmiede, einem laufenden Motor, der Wüsten-

sonne - absorbieren die Platten die Energie und

wandeln sie in einen starken Strom um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau

Kopf (1)

Piezoelektrischer Hautsensor

Direkt unter die Epidermis ist ein flexibles Netz

aus druckempfindlichenMikrokristallen laminiert.

Dieses subdermaleGitterwandelt jede direkte kine-

tischeEinwirkung auf dieHaut - von einer leichten

Berührung bis zu einem harten Schlag - in einen

kurzen Funken elektrischer Energie um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Bio-Brennstoffzelle

Ein synthetischer Bioreaktor, der als zweiter Ma-

gen fungiert, wird in den Verdauungstrakt des Trä-

gers eingepflanzt. In diesemOrgan zersetzen gen-

technisch veränderte Mikroben und wirksame Ka-

talysatoren aggressiv jede aufgenommene Biomas-

se und wandeln sie direkt in eine massive elektri-

sche Leistung um. Obwohl dieser Prozess eine ge-

waltige Energiemenge erzeugt, extrahiert er fast

keinen Nährwert, was einen extremen und ständi-

gen Kalorienbedarf für denWirt zur Folge hat.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1100

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -10 mAh

Einbau

Torso (3)

Akustischer Resonator

Eine Reihe präzise kalibrierter Resonanzkristalle

ist an der Knochenstruktur des Trägers befestigt.

Jeder Kristall ist darauf abgestimmt, sympathisch

zu schwingen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Thermoelektrischer Generator

Ein Satz gepaarter thermoelektrischer Sonden, die

oft aus den Fingerknöcheln oder Unterarmen ra-

gen, ist intern miteinander verbunden. Das Im-

plantat erzeugt nur dann Strom, wenn ein signi-

fikanter Temperaturunterschied zwischen diesen

beiden externen Kontaktpunkten besteht. Indem

eine Sonde eine heiße und die andere eine kalte

Oberfläche berührt, wird über das Temperaturge-

fälle ein beträchtlicher Energiefluss erzeugt.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 600

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -8 mAh

152



Einbau

Kopf (1)

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Elektrostatischer Luftfilter

Die oberen Atemwege des Trägers sind mit einem

mikroskopischenGitter ausgekleidet, das die einge-

atmete Luft elektrisch auflädt. Dies bewirkt, dass

Schwebeteilchen - Ruß, Staub, Allergene - an gela-

denen Kollektorflächen weiter unten in den Atem-

wegen haften bleiben. Der Prozess des Einfangens

und Neutralisierens dieser Partikel erzeugt einen

kleinen, stetigen Strom.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Resistenz +1

Nanobot-Energieernter

Ein subdermales Reservoir beherbergt eine wim-

melndeKoloniemikroskopischerAutomaten, von

denen jeder ein autarker Energiekollektor ist.Nach

ihrer Freisetzung verteilt sich der Schwarm in der

unmittelbaren Umgebung, um thermische, kine-

tische oder elektrische Umgebungsenergie zu ab-

sorbieren. Die Automaten kehren regelmäßig zum

Wirt zurück, um ihre gesammelte Ladung in fo-

kussierten Stößen abzuladen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -5 mAh

Einbau

Kopf (1)

Osmotischer Druckgenerator

Tief im Körpergewebe ist eine Anordnung fort-

schrittlicher, semipermeabler Membranen inte-

griert. Dieses System nutzt kontinuierlich das na-

türliche osmotische Gefälle zwischen verschiede-

nen Körperflüssigkeiten und wandelt den feinen,

aber konstanten Druckunterschied in einen nutz-

baren elektrischen Strom um. Der Generator lie-

fert einen lautlosen, unaufhörlichen Energiefluss,

dessen Effizienz direkt vomHydratationszustund

des Wirtes abhängt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau

Torso (1)

Photovoltaischer Hautfleck

Auf eine freiliegende Hautstelle ist ein markan-

ter Flicken aus einem dunklen, facettierten, kri-

stallinenMaterial aufgepfropft. Seine Oberfläche

besteht aus einer dichten Anordnung fotorezepti-

ver Zellen, die für die direkte und hocheffiziente

Umwandlung von Licht in Elektrizität konstruiert

wurden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -7 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)
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Elektrolytischer Zellgenerator

Eine Reihe von Platten aus zwei sorgfältig ausge-

wählten, unterschiedlichen leitfähigenMaterialien

ist tief im Körpergewebe implantiert. Unter Nut-

zung der körpereigenen Flüssigkeiten als Elektro-

lyt erzeugt eine kontinuierliche galvanische Reak-

tion zwischen den Platten einen stetigen elektri-

schen Strom. Dieser Prozess liefert eine beträchtli-

che und zuverlässige Energiequelle, allerdings kor-

rodiert das reaktivere der beidenMaterialien mit

der Zeit, was einen eventuellen Austausch erfor-

derlich macht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau

Torso (1)

Quantenpunkt-Solarzelle

In einem lichtdurchlässigen Hautflicken ist eine

dichte Lösung aus speziell behandelten, mikro-

skopischen Kristallen suspendiert. Diese prisma-

tischen Partikel sind darauf ausgelegt, Licht über

ein außergewöhnlich breites Spektrum zu absor-

bieren, was der Haut des Trägers ein schwaches,

öliges Irisieren verleiht. DieseMethode ermöglicht

eine unglaublich effiziente Energieumwandlung

und erzeugt bei ausreichender Lichteinwirkung

einen gewaltigen Strom.

Aktivierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: -9 mAh

Einbau

Kopf (1)

Handkurbel

Ein einfacher kinetischer Generator, der über eine

ausklappbare, externeHandkurbel betrieben wird,

ist in den Arm oder Rumpf des Trägers integriert.

Die Energieerzeugung erfordert mehrere Sekun-

den anstrengendes und ununterbrochenesDrehen

der Kurbel, um einen internen Dynamo auf Tou-

ren zu bringen und einen kleinen Kondensator

zu laden. Die gespeicherte Energie ist kurzlebig

und erschöpft sich schnell, wodurch nur ein tem-

porärer Energieschub für wenige Momente der

Aktivität bereitgestellt wird.

Die Energie nach einer Betätigung der Handkur-

bel reicht für 2 Kampfrunden oder 10 Minuten

außerhalb des Kampfes. Es benötigt zwei Aktio-

nen, die Kurbel zu betätigen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 100

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 0

Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Torso (1)

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Waffen

Smartlink

Eine neuronale Schnittstelle ermöglicht es dem

Träger, eine direkte Datenverbindung zwischen

seinem Augenimplantat und einer kompatiblen

Waffe herzustellen. Sobald die Verbindung steht,

wird ein Strom von Zielinformationen - Flugbahn-

bögen, Umgebungsdaten und Ziel-Feedback - in

das Sichtfeld des Trägers projiziert. Diese ständi-

ge Rückkopplungsschleife erlaubt unterbewusste

Mikrokorrekturen, was die Hand des Trägers sta-

bilisiert und die Wahrscheinlichkeit eines völlig

verfehlten Schusses reduziert.
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DerMindestwurf für Angriffe mit verbundenen

Waffen wird um 1 reduziert.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Giftklauen

Versteckt in Scheiden unter den Fingernägeln be-

finden sich scharfe, ausfahrbare Klauen aus Kno-

chen, Keratin oder Metall. Eine subdermale Drü-

se oder ein Reservoir sondert ununterbrochen

ein wirksames Neurotoxin ab, das durch mikro-

skopisch kleine Kanäle fließt, um die Spitze jeder

Klaue zu überziehen. Die Wunden, die sie verursa-

chen, sind oft nur geringfügig, dienen aber dazu,

das schnell wirkende Gift direkt in den Blutkreis-

lauf des Ziels zu bringen und es rasch kampfunfä-

hig zu machen.

EinziehbareKlauen, die alswaffenloserNahkampf-

angriff eingesetzt werden.DerAngriff hat ein Scha-

denspotenzial von 2 und verursacht den Zustand

„Vergiftet 2”.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2300

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Nahkampf +2

Plasmawerfer

Der Unterarm des Trägers ist durch eine leistungs-

starke gerichtete Energiewaffe ersetzt, deren Lauf

mit Eindämmungsspulen und Fokussieremittern

verstärkt ist. Sie bezieht eine gewaltige Ladung aus

der internen Energieversorgung des Trägers, um ei-

nen einzigen, sengendenBolzen glühenderMaterie

abzufeuern. Das Projektil schlägt mit verheerender

thermischer Wucht ein und ist darauf ausgelegt,

durch gehärtete Panzerung zu schmelzen und das

Ziel dahinter zu überhitzen.

Eine integrierte Fernkampfwaffe. Der Angriff

nutzt die Fertigkeit „Schießen“. Reichweite: 40 m,

Schadenspotenzial: 5, Durchschlagskraft: 2, An-

griffsmodi: Einzelschuss.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3700

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 9 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Elektro-Peitsche

Eine segmentierte, leitfähige Peitsche schnellt mit

einem lauten Knall aus einem verborgenen Ge-

häuse im Unterarm des Trägers hervor. Beim Auf-

prall entlädt ein leistungsstarker Kondensator eine

Hochspannungsentladung, die über die gesamte

Länge der Waffe in das Ziel überspringt. Während

die Peitsche selbst nur geringen physischen Scha-

den anrichtet, ist dermassive Elektroschock darauf

ausgelegt, das Nervensystem des Ziels zu lähmen

und es kampfunfähig zu machen.

Eine einziehbare Peitschenwaffe.DerAngriff nutzt

die Fertigkeit „Nahkampf“. Reichweite: 3m, Scha-

denspotenzial 2, verursacht den Zustand „Ge-

schockt 2“.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
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Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

Cyber-Kralle

Die Hand des Trägers ist mit einem Satz schwerer,

ausfahrbarer Klauen aus gehärteten Legierungen

nachgerüstet. JedeKlauewird von leistungsstarken

Mikro-Aktuatoren angetrieben, die es ihr ermögli-

chen, mit genügend gebündelter Kraft zuzuschla-

gen, umMetallbleche zu durchdringen und schwä-

chere Panzerungen zu zerreißen. Dies sind keine

subtilen Instrumente, sondern brutale Waffen, die

dazu bestimmt sind, mit verheerenderWirkung zu

schlitzen, zu reißen und zu stechen.

Ein mächtiger waffenloser Nahkampfangriff mit

Schadenspotenzial 4 und Durchschlag 1.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

Schallwerfer

Ein breiter, glockenförmiger Akustikprojektor ist

in den Arm des Trägers integriert. Beim Abfeuern

stößt er einen gerichteten Kegel aus kraftvollen,

niederfrequenten Schallschwingungen aus. Diese

Druckwelle aus Schall ist nicht dazu konzipiert,

Fleisch zu zerreißen, sondern jedes Ziel in ihrem

Weg gewaltsam zu desorientieren, seinen Gleichge-

wichtssinn zu überfordern und es taumelnd und

handlungsunfähig zurückzulassen.

Feuert einen 5 m langen Kegel aus Schallenergie

ab. Ziele müssen einenWiderstandstest bestehen

(Mindestwurf +2) oder verlieren ihre nächste Ak-

tion und erhalten Schock 2.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

EMP-Generator

Eine im Körper des Trägers integrierte, leistungs-

starkeKondensatoranordnungkann ausgelöstwer-

den, um ihre gesamte Ladung in einem einzigen,

gewaltigen Stoß freizusetzen. Dies entfesselt eine

nicht-tödliche, omnidirektionale Welle störender

elektromagnetischer Energie, die vom Träger aus-

geht. Obwohl dieser Impuls für organische Wesen

harmlos ist, ist er darauf ausgelegt, die empfind-

lichen inneren Abläufe ungeschirmter elektroni-

scher oder Uhrwerk-basierter Systeme in seinem

Radius augenblicklich zu überlasten und sie vor-

übergehend außer Betrieb zu setzen.

Wenn aktiviert (1Aktion), werden alle ungeschütz-

ten elektronischen Geräte im Umkreis von 10Me-

tern für 1W6 Runden deaktiviert.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

Nanobot-Schwarm

Aus einer Eindämmungseinheit am Körper des

Trägers wird eine schimmerndeWolke mikrosko-

pisch kleiner, aggressiver Automaten freigesetzt.

Der Schwarm stürzt sich sofort auf ein einzelnes

zugewiesenes Ziel und hüllt es in einen kaum sicht-

baren, kriechenden Dunst. Jeder einzelne Auto-
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mat ist eine winzige Zerstörungsmaschine, die un-

erbittlich Schwachstellen sucht, um ihr Ziel auf

granularer Ebene zu zerlegen, sich durch Panze-

rung zu bohren und Gewebe zu zerfetzen, bis ihre

kurzlebige Energiereserve aufgebraucht ist.

Kann alsAngriff eingesetztwerden (1Aktion).Der

Schwarm greift ein Ziel innerhalb von 10 m für

1W3 Runden an und verursacht dabei 3 Treffer

mit Durchschlag 3 pro Runde.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3000

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Torso (1)

Plasma-Klinge

Aus einem Emitter im Unterarm des Trägers

schießt eine Klinge aus reiner, magnetisch gebun-

dener thermischer Energie hervor, die ein leises

Summen von sich gibt. Die glühende Schneide ist

kein fester Gegenstand, sondern ein fokussiertes

Feld intensiver Hitze, das eine flimmernde Spur

verzerrter Luft hinterlässt. Dies erlaubt es der Klin-

ge, sich durch dicke Panzerung zu schneiden, als

wäre sie Butter, und die von ihr verursachtenWun-

den augenblicklich zu kauterisieren.

Eine einziehbare Nahkampfwaffe. Sie hat Scha-

denspotenzial 3 und Durchschlag 3.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

Photonen-Kanone

Dieses integrierte Waffensystem ersetzt den Un-

terarm durch eine Vorrichtung, die darauf ausge-

legt ist, einen hochfokussierten Strahl kohärenten

Lichts auszusenden. Eine Reihe von Verstärker-

linsen und ein leistungsstarkes Lasermedium er-

zeugen eine augenblickliche, schnurgerade Linie

zerstörerischer Energie. Die Waffe wird für ihre ex-

treme Reichweite und punktgenaue Genauigkeit

geschätzt und trifft entfernte Ziele mit einer Lanze

aus gleißendem Licht.

Eine integrierte Fernkampfwaffe. Der Angriff

nutzt die Fertigkeit „Schießen“. Reichweite: 100

m, Schadenspotenzial: 4, Durchschlag 1, Angriffs-

modi: Einzelschuss.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3600

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Elektro-Magnetische Klinge

Eine Klinge aus einer leitfähigen Legierung

schnellt aus einem verborgenen Emitter am Arm

des Trägers hervor und summt hörbar vor gespei-

cherter Energie. Häufig wird die Klinge in Ultra-

schallschwingungen versetzt, um ihre Fähigkeit zu

verbessern, durch widerstandsfähige Materialien

zu schneiden. Bei einem ausreichend tiefen oder

gut gezielten Hieb kann ein integrierter Konden-

sator eine starke elektrische Entladung durch die

Klinge freisetzen, die das Ziel schockt.

Eine einziehbareNahkampfwaffemit Schadenspo-

tenzial 3 und Durchschlag 1. Bei einem kritischen

Treffer erhält das Ziel den Zustand „Geschockt 1”.
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Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Bum Bum Arm

Dieser klobige kybernetische Arm ist speziell dafür

konstruiert, einen einzigen, verheerenden Schlag

auszuführen, und endet anstelle einer Hand in

einem kolbengetriebenen Rammbock. Bei Aus-

lösung schnellt die gesamte Unterarmbaugruppe

mit explosiver Wucht nach vorn und trifft Ziele

knapp außerhalb der üblichenNahkampfreichwei-

te. Die schiere kinetische Energie des Aufpralls ist

darauf ausgelegt, Panzerungen zu verbeulen und

die darunter liegende Strukturmit einem brutalen,

erschütternden Schlag zu zertrümmern.

Ermöglicht einen waffenlosen Nahkampfangriff

mit Schadenspotenzial 6, Durchschlag 1, 2 Aktio-

nen und einer Reichweite von 2 m.

Aktivierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 4

Energieverbrauch: 0 mAh

Einbau

Linker Arm (2)

Rechter Arm (2)

Sinne

Cyberaugen I

Diese grundlegende Augenprothese ersetzt ein na-

türliches Auge durch einen sichtlich künstlichen

Sinnesapparat. Ihre kunstvolle, mechanische Iris

passt sich hörbar an das Licht an, während interne

Linsen eine schärfere Fokussierung ermöglichen,

als es das organischeAuge vermag.DerTräger kann

so feine Details auf größere Entfernung wahrneh-

men und Dinge erkennen, die sonst verschwom-

men wären.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Wahrnehmung +1

Audioverstärker

Die Gehörgänge des Trägers sind mit einem Sy-

stem leistungsstarker akustischer Verstärker ausge-

stattet, das in der Lage ist, die feinsten klanglichen

Details wahrzunehmen. Flüstern quer durch einen

Raum, das leise Geräusch einer Bodendiele oder

dieZuhaltungen eines fernen Schlosseswerdenmit

verblüffender Deutlichkeit wiedergegeben.

Gewährt einen Bonus von +2Würfeln auf Wahr-

nehmungsproben, die das Gehör betreffen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Infrarotsicht

Eine spezialisierte Sensoreinheit ist in das Augen-

implantat des Trägers integriert, die es ihm erlaubt,

seineWahrnehmung in das Infrarotspektrum zu

verschieben. Ist dieser Modus aktiv, wird die Welt

in einer geisterhaften Palette vonWärmesignatu-

ren dargestellt, in der Lebewesen und laufendeMa-
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schinen vor dem kalten Hintergrund lebloser Ob-

jekte hell aufleuchten. Dies ermöglicht es dem Trä-

gers, durch Dunkelheit und Rauch hindurchzuse-

hen, als wären sie nicht existent, und Ziele anhand

ihrer Wärmeabstrahlung zu verfolgen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1500

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Cyberaugen II

Diese fortschrittliche Augenprothese stellt eine

deutliche Verbesserung gegenüber früheren Mo-

dellen dar und verfügt über eine lautlose, fließende

Iris sowie überlegene optische Prozessoren für eine

kristallklare Sicht. Ein integrierter Multispektral-

sensor erlaubt es dem Träger, nahtlos zwischen

dem sichtbaren, thermischen und lichtverstärkten

Spektrum zu wechseln, als wäre es eine natürliche

Erweiterung seines Willens. Zudem analysiert ein

eingebauter Zielcomputer das Sichtfeld, um wich-

tigeDetails hervorzuheben undZielberechnungen

zu projizieren, was sowohl die Situationswahrneh-

mung als auch die Schussgenauigkeit erheblich ver-

bessert.

Beinhaltet die Modi Nachtsicht und Infrarotsicht,

die als freie Aktion umgeschaltet werden können.

Gewährt einen Bonus von +2 auf Wahrnehmung

und Schießen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3600

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Schießen +2

Wahrnehmung +2

Sonar-Implantat

Ein Implantat verleiht dem Träger eine Form der

aktiven Echolotung, indem es einen konstanten

Strom hochfrequenter Schallimpulse aussendet.

Das Gehirn des Trägers lernt, die zurückkehren-

den Echos zu interpretieren und ein präzises, drei-

dimensionales akustisches Bild der Umgebung zu

erstellen. Da dieser Sinn auf Schall und nicht auf

Licht beruht, kann der Träger perfekt in absoluter

Dunkelheit navigieren und die wahre Position von

Zielen erkennen, die durch visuelle Tricks verbor-

gen sind.

Ermöglicht die Wahrnehmung durch Schallwel-

len und ignoriert Unsichtbarkeit und Nachteile

durch völlige Dunkelheit in einem Umkreis von

20Metern.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Emotionssensor

Eine Anordnung passiver Biosensoren ermöglicht

es dem Träger, die unsichtbaren Signale menschli-

cher Emotionen wahrzunehmen. Das Implantat

analysiert in Echtzeit die subtilen physiologischen

Reaktionen eines Ziels: Mikroexpressionen, Herz-

frequenzschwankungen, stimmliche Anspannung

und Veränderungen der Hauttemperatur. Dieser

Datenstrom verschafft dem Träger einen tiefen

und präzisen Einblick in den wahren emotiona-

len Zustand seinerMitmenschen und durchbricht

dabei Täuschung und soziale Fassaden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1200

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

159



Einbau

Kopf (1)

Empathie +2

Chemischer Analysator

Eine chemischeAnalyseeinheit ist in die Fingerspit-

ze oder das Geruchssystem des Trägers integriert.

Das Implantat kann eine mikroskopische Probe

von jeder flüssigen, festen oder luftgetragenen Sub-

stanz aufnehmen und diese augenblicklich in ihre

chemischen Grundbestandteile zerlegen. Dies er-

laubt es demTräger, unbekannteMaterialien - von

komplexen Giften bis zu seltenenMineralien - mit

unglaublicher Geschwindigkeit und Präzision zu

identifizieren.

Gewährt einen Bonus von 3Würfeln auf Untersu-

chungen oder Naturproben im Zusammenhang

mit der Identifizierung von Substanzen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Ultraschall-Ortung

Dieses Implantat ermöglicht es dem Träger, fo-

kussierte Ultraschallimpulse auszusenden, um

die Umgebung aktiv zu scannen. Ein hochent-

wickelter Prozessor analysiert die zurückkehren-

den Echos und hebt winzige Unregelmäßigkei-

ten in Materialdichte und akustischer Resonanz

hervor. Dies erlaubt dem Träger, gewissermaßen

durch feste Oberflächen zu „sehen“ und so ver-

steckte Fächer, verborgeneObjekte oder die feinen

Konturen einer getarnten Kreatur aufzudecken.

Gewährt einenBonus von 2Würfeln aufWahrneh-

mungsproben, um versteckte Objekte oder Krea-

turen innerhalb von 30Metern zu finden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2100

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Künstliche Gliedmaßen

Cyberarm

Dieser vollständige Armersatz basiert auf einem

dichten, verstärkten Chassis, und seine Bewegun-

gen werden von leistungsstarken Aktuatoren mit

hohemDrehmoment angetrieben. Die rohe Kraft

der Gliedmaße ist immens und fähig, Schläge aus-

zuführen, die Stahl verbeulen können. Zusätzlich

verbessern integrierte gyroskopische Stabilisatoren

und reaktionsschnelle Servomotoren die Leistung

im waffenlosen Kampf, indem sie Angriffe und

Paraden mit brutaler Effizienz leiten.

Andere Körpermodifikationen, die Einbauplätze

imArmverwenden, können in denCyberarm inte-

griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplätze

benötigen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3000

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Linker Arm (3)

Rechter Arm (3)

Kraft +2

Nahkampf +1

Cyberbein

Der Ersatz eines einzelnen Beines durch diese lei-

stungsstarke Prothese erzeugt ein deutliches Un-
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gleichgewicht im Gangbild und Körperbau des

Trägers. Mit der Zeit lernt der Träger, diese Asym-

metrie als Waffe zu nutzen, was explosive Aus-

weichmanöver aus der Balance und kraftvolle, ein-

beinige Sprünge ermöglicht. Im vollen Lauf legt

der Träger einen eigentümlichen, ausgreifenden

Schritt an den Tag, bei dem die unermüdliche Pro-

these dem verbliebenen organischen Bein ein zer-

mürbendes Tempo aufzwingt.

Andere Körpermodifikationen, die Einbauplätze

im Bein verwenden, können in das Cyberbein inte-

griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplätze

benötigen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3500

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Schnelligkeit +2

Kybernetischer Schwanz

An der Basis derWirbelsäule des Trägers ist ein voll

beweglicher, greiffähiger Schwanz angebracht, der

von einem integrierten gyroskopischen Balancier-

kern gesteuert wird. Das Anhängsel passt sich stän-

dig den Bewegungen des Trägers an und agiert als

dynamisches Gegengewicht, das ein übermensch-

liches Gleichgewichtsgefühl und eine bemerkens-

werte Agilität verleiht. Obwohl sein Hauptzweck

das Gleichgewicht ist, kann der Schwanz auch

für einen schnellen, ablenkenden Schlag imNah-

kampf eingesetzt werden.

Gewährt einen Bonus von +2 auf Akrobatik-

Proben zum Balancieren. Kann einen waffenlosen

Nahkampfangriffmit Schadenspotenzial 1 ausfüh-

ren.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Torso (1)

Akrobatik +2

Schutz

Dermalpanzer

Ein widerstandsfähiges, ablatives Gitter ist direkt

unter die Epidermis des Trägers gewebt, was der

Haut eine leicht starre, oft gemusterte Textur ver-

leiht. Bei einem Treffer zersplittert oder verhär-

tet sich ein lokaler Bereich dieser Schicht, um die

Wucht der kinetischen Kraft zu absorbieren, und

fungiert so als Einwegschutzschild. Fast augen-

blicklich regeneriert sich dieser beeinträchtigte Be-

reich oder wird von innen ersetzt, wodurch die In-

tegrität der Panzerung für den nächsten Aufprall

wiederhergestellt wird.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Schutz +1

Toxinfilter

Dieses duale Implantatsystem integriert einen lei-

stungsstarken Filter in die Atemwege und eine

Reinigungseinheit in den Blutkreislauf. Die respi-

ratorische Komponente säubert die eingeatmete

Luft und neutralisiert durch einen katalytischen

Prozess luftgetragene Gifte und Gase vollständig.
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Währenddessen filtert die zirkulatorische Einheit

konstant das Blut des Trägers, identifiziert und zer-

setzt fremde chemische Verbindungen, wodurch

die meisten Gifte erheblich anWirksamkeit verlie-

ren.

Gewährt einen Bonus von 2Würfeln auf Wider-

standswürfe gegen Gifte und Toxine und verleiht

Immunität gegen eingeatmete Gase.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Energieschild

EineReihe vonEmittern amUnterarmdesTrägers

kann aktiviert werden, um einen defensiven Ener-

gieschild zu projizieren. Dies erzeugt eine schim-

mernde, halb sichtbare Barriere aus verzerrter Ener-

gie in geringem Abstand vor dem Träger. Das Feld

ist speziell darauf kalibriert, Hochenergieprojekti-

le wie gebündeltes Licht oder Plasma zu zerstreuen

oder abzulenken, bietet jedoch keinenWiderstand

gegen massive, kinetische Objekte.

Kann aktiviert werden (1 Aktion).Wenn aktiv, bie-

tet es eine 4+ Deckungswurf gegen Fernkampfan-

griffe. Verbraucht nur Energie, wenn es aktiv ist.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3100

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Torso (1)

Nanobot-Heiler

In einem spezialisierten internen Reser-

voir ist ein schlafender Schwarm von Bio-

Reparaturautomaten untergebracht. Bei Akti-

vierung werden diese mikroskopischen Agenten

in den Blutkreislauf freigesetzt, um an den verletz-

ten Stellen des Körpers zusammenzulaufen. Sie

beginnen einen schnellen, systematischen Prozess

der Gewebewiederherstellung, bei dem sie für eine

kurze, intensive Dauer Muskeln zusammenfügen

undWunden versiegeln, bevor sie inaktiv werden,

um ihre Ressourcen wieder aufzufüllen.

Einmal pro Tag kann der Benutzer die Nanobots

aktivieren, um1W6Wunden zuheilen.DieserVor-

gang dauert eine Minute.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2100

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Torso (1)

Elektrostatische Barriere

Ein feines Netz aus leitfähigen Filamenten verläuft

direkt unter der Haut des Trägers und bildet ei-

nen persönlichen Faradayschen Käfig. Dieses sub-

dermale Gitter ist darauf ausgelegt, ankommende

elektrische Angriffe abzufangen und die tödliche

Spannung augenblicklich über seine Oberfläche

harmlos in den Boden abzuleiten. Nachdem es ei-

ne starke Entladung absorbiert hat, muss sich das

gesamte System kurz repolarisieren, um für die

Neutralisierung des nächsten Schocks bereit zu

sein.

Die Barriere bietet drei Einheiten Schockschutz,

die zu Beginn der Kampfrunde des Charakters auf-

gefrischt werden. Dieser Schockschutz verhindert

nur den Zustand „Geschockt“, nicht jedoch Ver-

letzungen.
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Aktivierung: Aktiv

Preis: 2200

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 5 mAh

Einbau

Torso (1)

Thermoregulator

EinWärmetauschersystem ist in den Kreislauf und

die Atemwege des Trägers integriert. Dieses Netz-

werk fungiert als leistungsstarker, interner Ther-

moregulator, der in der Lage ist, überschüssige

Körperwärme schnell abzuleiten oder eigene Wär-

me zu erzeugen. Es ermöglicht dem Träger, eine

perfekt stabile Kerntemperatur beizubehalten, was

ihn gegenüber den Strapazen eisiger Schneestürme

oder sengender Wüstenhitze völlig unempfindlich

macht.

Der Charakter ist immun gegen die negativen Aus-

wirkungen extremer Kälte oder Hitze.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 400

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Chamäleon-Haut

DieHaut des Trägers ist permanentmit einem sub-

tilen, nicht wiederholendenMuster aus gespren-

kelten, reflexionsarmen Farben versehen. Dies ist

kein aktives Tarnsystem, sondern ein passives, das

die Silhouette des Trägers konstant vor jedemHin-

tergrund auflöst. Diese Tarnfärbung macht es von

Natur aus schwieriger, den Träger zu erkennen,

und lässt den Blick eines Beobachters oft über ihn

hinweggleiten, ohne seine Präsenz wahrzunehmen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2100

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Heimlichkeit +2

Photonen-Schild

Ein amUnterarm angebrachter Projektor setzt bei

Aktivierung eine schimmernde, zerstäubte Wol-

ke aus reflektierendenMikropartikeln frei. Diese

Suspension bildet in der Luft einen temporären,

blendenden Schirm, der speziell darauf ausgelegt

ist, fokussierte Lichtstrahlen zu streuen und zu

zerstreuen. Während er einen außergewöhnlichen

Schutz gegen laserbasierte Waffen bietet, gewährt

der immaterielle Nebel keinerlei Abwehr gegen

kinetische oder thermische Angriffe.

Wenn aktiviert (1 Aktion), gewährt einen

Deckungswurf von 5+ gegen Licht- und Laseran-

griffe.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2400

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Torso (1)

Bio-Feedback-Sensor

Ein Netzwerk mikroskopischer Diagnosesensoren

patrouilliert ständig den Blutkreislauf des Trägers

und fungiert als internes Frühwarnsystem. Diese

Biomonitore sind darauf programmiert, die feinen

chemischen Signaturen von fremden Giftstoffen

und Krankheitserregern zu erkennen. Sobald ein

Eindringling identifiziert wird, sendet das Implan-

tat einen unverkennbaren Alarm an das Bewusst-
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sein des Trägers und verschafft dessen natürlichem

Immunsystem wertvolle Zeit, eine Verteidigung

aufzubauen, bevor Symptome auftreten können.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Resistenz +1

Elektro-Magnetische Tarnung

Die Haut des Trägers ist mit einer Schicht aus sen-

sorabsorbierendemMaterial oder einem aktiven

Netz zur Signalunterdrückung versehen.Dieses Sy-

stem ist darauf ausgelegt, ankommende elektroma-

gnetische Erfassungswellen, wieRadar- oder Lidar-

Impulse, einzufangen oder zu fälschen. Obwohl

es keine Auswirkung auf die visuelle Beobachtung

hat, löscht es die elektronische Signatur desTrägers

effektiv aus und ermöglicht es ihm, automatisierte

Sensornetze unbemerkt zu durchqueren.

Macht den Träger für elektromagnetische Senso-

ren wie Radar unsichtbar.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1300

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Infrarot-Tarnung

EinWärmedämpfungssystem ist in die Haut des

Trägers eingewoben und fungiert als aktiver Hitze-

schleier. Das Netzwerk entzieht der Körperober-

fläche rapide die Strahlungswärme, speichert sie

in einem internen Kühlkörper oder stößt sie als

zerstäubten, gekühlten Dunst aus. Dadurch kann

die thermische Signatur des Trägers perfekt mit

der Umgebungstemperatur übereinstimmen, was

ihn für jede Art von wärmebasierter Ortung un-

sichtbar macht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1200

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Plasma-Schild

Bei Aktivierung stößt ein Unterarm-Projektor ei-

nen wirbelnden Vortex aus glühender Materie aus,

der durch ein starkes Eindämmungsfeld zu einem

Schutzschild geformt wird. Diese flimmernde Bar-

riere aus überhitzten Partikeln ist sowohl außeror-

dentlich dicht als auch extrem heiß. Ihre einzigar-

tigen Eigenschaften erlauben es ihr, ankommende

Projektile zu blockieren oder zu verdampfen und

gleichzeitig die Energie von gerichteten Strahlen-

waffen zu absorbieren und zu zerstreuen,was sie zu

einer formidablen Allzweckverteidigung macht.

Wenn er aktiviert wird (1 Aktion), gewährt er drei

Einheiten normalen Schutz, der gegen physische

und Energieangriffe eingesetzt werden kann. Der

Schild ist für einen Kampf aktiv.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)
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Verbesserungen

Neuralverstärker

Ein feines Netz aus leitfähigen Filamenten durch-

zieht die Großhirnrinde des Trägers und fungiert

als neuronaler Co-Prozessor. Die Vorrichtung be-

schleunigt die synaptische Reaktion und ermög-

licht es dem Gehirn, Sinneseindrücke zu verarbei-

ten und logische Schlussfolgerungen mit drastisch

erhöhter Geschwindigkeit zu ziehen. Komplexe Si-

tuationen werden schneller erfasst, und Lösungen

für verzwickte Probleme offenbaren sich mit neu

gewonnener Klarheit.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Logik +1

Auffassungsgabe +1

Reflexverstärker

Direkt mit demRückenmark integriert, überflutet

dieser neuronale Beschleuniger bei Kampfbeginn

das Nervensystem des Trägers mit starken synapti-

schen Stimulanzien. Diese induzierte Hyperreakti-

vität verändert die Zeitwahrnehmung des Trägers

drastisch und lässt die Welt um ihn herum träge

und langsam erscheinen. In diesem beschleunig-

ten Zustand kann der Träger Informationen verar-

beiten und körperliche Handlungen sehr schnell

ausführen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Aktionen +1

Datenbuchse

Ein universeller Schnittstellenanschluss, meist

bündig in die Haut an der Schläfe oder imNacken

eingelassen, ermöglicht eine direkte physische Ver-

bindung zu kompatiblen Maschinen. Das Einklin-

ken stellt eine vollständige neuronale Verbindung

her und überflutet das Bewusstsein des Nutzers

mit dem rohen Datenstrom der Maschine. Durch

diese intuitive, breitbandige Verbindung fühlen

sich die Navigation in Systemen und die Diagnose

mechanischer Probleme wie eine natürliche Erwei-

terung der eigenen Sinne an.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 250

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Knochenverstärkung

Das gesamte Skelett des Trägers ist mit einemmo-

lekular gebundenenMetallverbundstoff durchzo-

gen, was seine Dichte und Zugfestigkeit enorm

erhöht. Dieses verstärkte Skelett ist unglaublich

widerstandsfähig und fähig, Stöße und Traumata

zu absorbieren, die gewöhnliche Knochen zermal-

men würden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2400

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (2)

Maximale Lebenspunkte +2

Resistenz +1
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Muskelverstärker

Die natürlicheMuskulatur des Trägers istmit Bün-

deln aus Hochleistungs-Myomer oder elektroakti-

ven Fasern durchwoben. Dieses synthetische Ge-

webe kontrahiert mit explosiver Kraft, was zu einer

enormen Steigerung der rohen Körperkraft beim

Heben, Ringen und Schlagen führt. Die Augmen-

tierung ist auf unglaublicheEffizienz ausgelegt und

wirkt der Ansammlung von Ermüdungstoxinen

entgegen, wodurch der Träger seine körperliche

Höchstleistung deutlich länger aufrechterhalten

kann, als es von Natur aus möglich ist.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3000

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Linker Arm (2)

Rechter Arm (2)

Linkes Bein (2)

Linkes Bein (2)

Kraft +2

Ausdauer +1

Cyberherz

Das natürliche Herz des Körpers wird durch eine

leistungsstarke mechanische Pumpe ersetzt, deren

gleichmäßiger, metronomischer Schlag eine stän-

dige Erinnerung an ihre künstliche Herkunft ist.

Dieses Gerät zirkuliert das Blut mit einer unerbitt-

lichen Effizienz, die organisches Gewebe nicht er-

reichen kann, was die Ausdauer undWiderstands-

fähigkeit des Trägers gegen Ermüdung drastisch

steigert. Die robuste und kraftvolle Zirkulation

stärkt zudem das gesamte System und macht den

Träger widerstandsfähiger und unempfindlicher

gegenüber körperlichen Traumata.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3300

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Torso (1)

Maximale Lebenspunkte +1

Ausdauer +2

Schalldämpfer

Ein System aus internen gyroskopischen Stabilisa-

toren und Bewegungsdämpfern ist in den Bewe-

gungsapparat desTrägers integriert.Dieses Implan-

tat glättet aktiv die Bewegungen des Trägers und

eliminiert die kleinen, unwillkürlichen Zuckun-

gen, die Geräusche erzeugen. Schritte werden bei-

nahe lautlos, und das Rascheln von Ausrüstung

wird erheblich gedämpft, was dem Träger erlaubt,

sich mit einer fast unnatürlichen Ruhe zu bewe-

gen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Heimlichkeit +2

Cyberlunge

Dieses prothetische Atmungssystem ersetzt die or-

ganischen Lungen durch einen weitaus effiziente-

renMechanismus zumGasaustausch. Es extrahiert

und verarbeitet Sauerstoff so effektiv, dass das Blut

des Trägers übersättigt wird, was ihm eine enorme

Ausdauerreserve für körperliche Anstrengungen

verleiht.Das Implantat verfügt zudemüber eine in-

terne Sauerstoffspeicherzelle, die es dem Träger er-
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möglicht, für eine unglaublich lange Zeit die Luft

anzuhalten.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2600

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Torso (1)

Ausdauer +2

Gedächtnisverstärker

EinmnemotechnischerCo-Prozessor, dermit dem

Hippocampus des Gehirns verdrahtet ist, zeich-

net alle Sinneseindrücke mit perfekter Wiederga-

betreue auf. Dieses System archiviert Erinnerun-

gen als makellose, durchsuchbare Daten und er-

möglicht es dem Träger, sich an jedes vergange-

ne Ereignis, Gespräch oder gelesene Seite mit ab-

soluter Klarheit zu erinnern. Mit diesem perfek-

ten Wissensspeicher kann der Träger riesige In-

formationsmengen sofort abgleichen und mit un-

menschlicher Geschwindigkeit und Präzision lo-

gische Schlussfolgerungen ziehen undMuster er-

kennen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Bildung +1

Logik +1

Cybergehirn

Die neuronale Architektur des Trägers wird grund-

legend verändert, indem organisches Hirngewe-

be durch einen hochentwickelten Rechenkern er-

gänzt oder ersetzt wird. Dieser kybernetische Ver-

stand verarbeitet Informationen nicht durch Intui-

tion, sondern durch reine Hochgeschwindigkeits-

berechnung, was die schnelle Assimilation und

den perfekten Abruf gewaltiger Datenmengen er-

möglicht. Komplexe logische Probleme werden

mit erstaunlicher Geschwindigkeit gelöst, und um-

fangreicheWissensgebiete können in einemBruch-

teil der üblichen Zeit erlernt werden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 5000

Seltenheit: Selten

Biolast: 5

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Logik +2

Bildung +1

Auffassungsgabe +2

Tarnhaut

Die Haut des Trägers ist mit einem Netz aus

programmierbaren Chromatophoren oder licht-

beugenden Kristallen durchsetzt. Bei Aktivierung

scannt dieses System die unmittelbare Umgebung

und bildet deren Farben und Texturen nach, wo-

durch der Träger optisch wie ein lebender Geist

mit seiner Umgebung verschmilzt. Der Tarneffekt

ist im Stillstand oder bei langsamer Bewegung na-

hezu perfekt, verzerrt sich jedoch und bricht zu-

sammen, wenn der Träger sich zu schnell bewegt,

als dass das System den wechselnden Hintergrund

verarbeiten kann.

Wennes aktiviert ist (was eineAktion erfordert), ge-

währt es einen Bonus von +4Würfeln auf Proben

auf Heimlichkeit, wenn man stillsteht oder sich

langsam bewegt. Es wird nur Energie verbraucht,

wenn es aktiv ist.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh
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Einbau

Torso (1)

Adrenalinpumpe

Eine Hochdruckpumpe, die mit einem Reservoir

potenter Kampfstimulanzien verbunden ist, ist in

den Blutkreislauf des Trägers integriert. Die Akti-

vierung des Geräts injiziert eine volle Dosis dieses

Hyper-Adrenalin-Cocktails direkt in den Körper

und versetzt ihn in einen Zustand extremer tem-

poraler Beschleunigung. Für einige wenige Herz-

schläge bewegt sich der Träger wie eine Unschärfe,

seine Gedanken und Handlungen komprimiert

zu einem rasenden Geschwindigkeitsschub, der es

ihm erlaubt, mehrere Aktionen in einem Augen-

blick auszuführen.

Kann einmal proKampf aktiviert werden (kostet 1

Aktion). Der Benutzer erhält +2 Aktionen für die

aktuelleKampfrunde.Die Pumpe hat 3Ladungen,

die während einer Rast wieder aufgefüllt werden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2400

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Ladungen: 3

Einbau

Torso (1)

Tarnfeldgenerator

Eine hochentwickelte Anordnung von Feldprojek-

toren ermöglicht es dem Träger, Lichtwellen aktiv

um seinen Körper zu krümmen. Im aktivierten

Zustand erzeugt dies eine starke optische Verzer-

rung, die den Träger fast vollständig unsichtbar

macht und nur ein feines, wässriges Flimmern an

seiner Stelle hinterlässt. Diese tiefgreifende visuelle

Verdrängung macht den Träger zu einem außer-

ordentlich schwierigen Ziel, jedoch wird die emp-

findlicheMatrix des Feldes durch jede feindselige

Handlung des Trägers augenblicklich zerstört.

Bei Aktivierung (1 Aktion) wird der Benutzer na-

hezu unsichtbar. Angriffe gegen ihn erhalten einen

Bonus von+3 auf denMindestwurf.Das Feldwird

deaktiviert, wenn der Benutzer angreift.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2500

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Neuralinterface

Ein leistungsstarker neuronaler Transceiver ermög-

licht es dem Träger, Gedanken in ein lautloses,

übertragbares Signal umzuwandeln. Dies erlaubt

eine sofortige, konzeptionelle Kommunikation

mit anderen, ähnlich ausgestatteten Personen und

stellt eine direkte, drahtlose Verbindung zu kom-

patiblen Maschinensystemen her. Die Interaktion

mit einer digitalen Umgebung über diese Schnitt-

stelle fühlt sich mühelos und angeboren an und

verleiht dem Träger die meisterhafte Fähigkeit,

komplexen Code und Sicherheitsprotokolle zu be-

greifen und zu manipulieren.

Ermöglicht stille, drahtlose Kommunikation mit

anderen Geräten oder Personen mit einer ähnli-

chen Schnittstelle. Gewährt einen Bonus von 3

Würfeln auf Proben gegen digitale Systeme.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1200

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein hochentwickelter Feldgenerator ermöglicht es

dem Träger, ein lokal begrenztes Verzerrungsfeld
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zu projizieren, das die effektiveMasse vonZielen in

seiner Reichweite verändert. Dieser Strahl kann so

moduliertwerden, dass er entweder dasGewicht ei-

nesObjekts drastisch erhöht und esmit erdrücken-

der Wucht zu Boden drückt, oder es so stark re-

duziert, dass sich massive Objekte fast schwerelos

anfühlen. Der Effekt kann genutzt werden, um

Gegner unter ihrem eigenen, immensen Gewicht

zu fixieren oder um Lasten zu heben, die weit über

den normalen körperlichen Grenzen des Trägers

liegen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1400

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Torso (1)

Bio-Lumineszenz-Tattoos

Die Haut des Trägers ist mit kunstvollen Täto-

wierungen aus einer speziellen, biolumineszenten

Tinte verziert. Auf Befehl beginnen diese Muster

hell und stetig zu leuchten und erhellen die Umge-

bung so wirkungsvoll wie eine Fackel. Die Farbe

des Leuchtens ist eine dauerhafte, stilistische Ent-

scheidung, die beim Stechen des Tattoos getroffen

wird und den Körper in eine lebende Laterne ver-

wandelt.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 500

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Holografischer Projektor

EinMiniaturprojektor ermöglicht es dem Träger,

ein dreidimensionales Bild aus Licht und Schatten

in die Luft zu projizieren. Das Gerät erzeugt ein

leuchtendes, halb durchsichtiges Trugbild, indem

es Muster auf Partikel in der Umgebung oder ei-

nen selbst erzeugten, lichtbrechendenDunst wirft.

Obwohl diese Erscheinungen nicht greifbar sind

und sichtlich flimmern, sind sie realistisch genug,

um als überzeugende Ablenkung zu dienen oder

einfache visuelle Informationen anzuzeigen.

Kann einfache Hologramme in einer Entfernung

von bis zu 10 Metern projizieren. Kann verwen-

det werden, um Ablenkungen zu erzeugen oder

zu kommunizieren. Täuschungsversuche mit den

Hologrammen erhalten einen Bonus von 2Wür-

feln.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Nano-Reparatur-Bots

Eine Kolonie mikroskopischer Reparaturautoma-

ten zirkuliert unentwegt durch denKörper desTrä-

gers, führt zelluläre Routinewartungen durch und

behebt langsam kleinere Schäden. Dies sorgt für

eine stetige, passive Regeneration, die den Körper

in einem Zustand der konstanten Instandhaltung

hält. Einmal pro Tag kann der gesamte Schwarm

einen Prioritätsbefehl erhalten, woraufhin er sich

auf eine schwere Verletzung konzentriert, um in ei-

nem einzigen, schnellen Schub eine beschleunigte

Heilung zu bewirkin, was jedoch seine unmittel-

baren Ressourcen erschöpft.

Es heilt automatisch alle drei Stunden eineWun-

de. Es kann einmal pro Tag aktiviert werden, um

sofort 1W3Wunden zu heilen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3500

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh
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Einbau

Torso (1)

Magnetische Greifhaken

Leistungsstarke Elektromagnete sind in die Hän-

de und Füße des Trägers eingebettet und an seine

interne Energiequelle angeschlossen. Auf Befehl

erzeugen diese Vorrichtungen ein fokussiertes und

unglaublich starkes Magnetfeld. Dies erlaubt es

dem Trägers, mit gewaltiger Kraft an jeder eisen-

haltigen Oberfläche zu haften und so senkrechte

Metallwände hinauf oder an Decken entlang zu

laufen, als befände er sich auf festem Boden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (2)

Neuro-Stimulator

Ein an der Schädelbasis integrierter neuronaler

Schrittmacher sendet eine kontinuierliche Kaska-

de von Mikrostimulationen durch das zentrale

Nervensystem des Trägers. Diese ständige Aktivie-

rung der Nervenbahnen verkürzt die Zeitspanne

zwischen Sinneswahrnehmung und körperlicher

Reaktion. Das Ergebnis ist ein Geist, der schneller

und klarer denkt, und ein Körper, der mit scharfer,

erhöhter Behendigkeit reagiert.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3600

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Logik +1

Schnelligkeit +1

Elektro-Muskelstimulator

Ein subdermales Gitter aus leitfähigen Filamenten

ist über die Kernmuskelgruppen des Trägers gelegt.

Dieses System synchronisiert sich mit den natür-

lichen Nervenimpulsen des Körpers und versetzt

denMuskeln im genauenMoment der Kontrakti-

on einen zusätzlichen elektrischen Impuls. Diese

erzwungeneÜberkontraktion erhöht dieRohkraft

des Trägers und optimiert die muskuläre Effizienz,

was mehr Leistung und Ausdauer ermöglicht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2700

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Kraft +1

Ausdauer +1

Quanten-Verschränkung

Dieses Implantat enthält die eine Hälfte eines per-

fekt abgestimmten Paares sympathischer Resona-

toren, deren Gegenstück in einem einzigen ande-

ren Gerät untergebracht ist. Diese beiden Objekte

sind auf fundamentaler Ebene untrennbar mit-

einander verbunden und spiegeln den Zustand

des jeweils anderen sofort wider, ohne dass ein

wahrnehmbares Signal zwischen ihnen übertra-

gen wird. Dieses Phänomen ermöglicht einen laut-

losen, nicht verfolgbaren und augenblicklichen

Kommunikationskanal, der von Entfernungen

oder physischen Hindernissen gänzlich unberührt

bleibt.
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Aktivierung: Passiv

Preis: 1800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Nano-Konstruktions-Bots

Ein spezialisierter Behälter am Körper des Trä-

gers beherbergt einen Schwarmmikroskopischer

Konstruktionsautomaten. Auf einen Vorrat an

Rohstoffen losgelassen, arbeiten dieseAgenten ein-

stimmig daran, Objekte nach den Anweisungen

des Trägers zu montieren oder zu reparieren. Der

Schwarm kann Materie neu konfigurieren, um

aus Schrott einfache Werkzeuge zu formen oder

die Mechanik eines defekten Geräts akribisch zu

flicken, wobei die einzigen Grenzen das technische

Wissen des Trägers und die Qualität der verfügba-

renMaterialien sind.

Kann zum Bau einfacher Werkzeuge oder zur Re-

paratur von Gegenständen verwendet werden. Er-

fordert eine Mechanik-Probe und Rohstoffe.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 900

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Schallwellen-Manipulator

Der Kehlkopf des Trägers ist mit einem Schallmo-

dulationssystem ausgestattet, das es ihm erlaubt,

seine Stimmabgabe mit unglaublicher Präzision

zu steuern. Dieses Gerät kann die akustischen Ei-

genschaften von Geräuschen analysieren und spei-

chern, von einer bestimmten Stimme bis hin zu

einem mechanischen Klicken. Der Träger kann

diese gespeicherten Klänge dann perfekt replizie-

ren, was eine makellose Stimmenimitation oder

das Erzeugen äußerst überzeugender Geräusche

zur Ablenkung ermöglicht.

Ermöglicht es dem Benutzer, Stimmen nachzuah-

men oder bestimmteGeräusche zur Ablenkung zu

erzeugen.Gewährt einenBonus von 2Würfeln auf

Täuschungs- oder Darstellungsproben, bei denen

Geräusche zum Einsatz kommen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2100

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Plasma-Schneider

Dieses amUnterarmmontierte Industriewerkzeug

ist dafür ausgelegt, einen kurzen, eingedämmten

Strahl überhitzter Materie zu projizieren. Der fo-

kussierte thermische Strahl kann sich methodisch

durch dicke Platten aus gehärtetem Stahl schnei-

den, was es zu einem hervorragenden Werkzeug

für Durchbrüche und Bergungsarbeiten macht.

Obwohl seine Schneidkraft gewaltig ist, ist das Ge-

rät schwer und für denKampf unausgewogen, was

den Versuch, es als Nahkampfwaffe einzusetzen,

zu einer ungeschickten und unberechenbaren An-

gelegenheit macht.

EinWerkzeug, das proMinute bis zu 10 cm Stan-

dardstahl durchschneiden kann. Kann als Nah-

kampfwaffe mit Schadenspotenzial 4 verwendet

werden, ist jedoch unhandlich (Mindestwurf +2).

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2900

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Rechter Arm (1)
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Linker Arm (1)

Gravitations-Stabilisator

Ein leistungsstarker gyroskopischer Stabilisator ist

in den Rumpf des Trägers integriert und arbeitet

ununterbrochen daran, einen perfekten Schwer-

punkt zu halten. Das System nutzt vorausschau-

ende Bewegungssensoren undMikroanpassungen,

um jedes Schwanken oder Ungleichgewicht, das

durch instabile Oberflächen verursacht wird, so-

fort auszugleichen. Dadurch bewegt sich der Trä-

ger mit einer unheimlichen Stabilität und kann

Geröllfelder oderUmgebungenmit fluktuierender

Gravitation durchqueren, als würde er auf einer

vollkommen ebenen und festen Fläche gehen.

Der Charakter ignoriert Nachteile durch schwieri-

ges Gelände, die durch instabile Oberflächen oder

unterschiedliche Schwerkraft verursacht werden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Torso (1)

Neuro-Link-Kommunikator

Dieses neuronale Implantat ist darauf ausgelegt,

die Gedanken des Trägers in einen lautlosen, über-

tragbaren Datenstrom umzuwandeln. Es ermög-

licht direkte, mentale Unterhaltungen mit jedem,

der über eine kompatible Verbindung verfügt, wo-

durch die Notwendigkeit gesprochenerWorte um-

gangen wird. Dasselbe System kann genutzt wer-

den, um sich gedanklich mit kompatiblen Maschi-

nen zu verbinden und sie zu steuern, was eine

grundlegende, aber direkte Form der Fernsteue-

rung darstellt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Elektro-Magnetische Greifer

Leistungsstarke elektromagnetische Generatoren

sind in die Handflächen des Trägers eingebettet

und ermöglichen es ihm, ein starkes, lokalisiertes

Magnetfeld zu projizieren. Dieses Feld erlaubt es

dem Träger, schwere eisenhaltige Objekte mit ei-

ner Kraft zu greifen und zu heben, die seine eigene

körperliche Stärke bei Weitem übertrifft. So kann

ein massiver Stahlträger mit der Leichtigkeit eines

Holzstabes gehaltenwerden,während derGriff bei

nichtmetallischenMaterialien völlig wirkungslos

ist.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Elektro-Magnetische Wurfanker

Ein amUnterarmmontierter Werfer schießt einen

beschwerten Projektilkopf ab, der an einem lang-

lebigen, hochfesten Seil befestigt ist. Der Kopf ist

mit einem leistungsstarken Elektromagneten aus-

gestattet, der aktiviert werden kann, um an jeder

getroffenen metallischen Oberfläche einen siche-

renAnker zu schaffen. Eine drehmomentstarke, in-

terneWinde kann dann zugeschaltet werden, um

den Träger in die Höhe oder über Abgründe zu

ziehen und so eine schnelleMethode der vertikalen

und horizontalen Fortbewegung zu ermöglichen.
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Feuert einen bis zu 50 Meter langen Enterhaken

ab, der sich anmetallischenOberflächen festsetzen

kann.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Holografischer Kommunikator

Dieses Gerät kombiniert einen hochentwickelten

Scanner mit einemMiniaturprojektor, um dreidi-

mensionale Kommunikation in Echtzeit zu ermög-

lichen. Wenn eine Verbindung zu einer kompati-

blen Einheit hergestellt ist, wirft der Projektor ein

leuchtendes, halb durchsichtiges Trugbild des An-

rufers in die Luft. Diese projizierte Erscheinung

spiegelt jedes Wort und jede Geste des Anrufers

wider und erlaubt so ein Gespräch von Angesicht

zu Angesicht, ungeachtet der räumlichen Distanz.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1200

Seltenheit: Gewöhnlich

Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein im Körper des Trägers integrierter Trägheitsre-

gulator ermöglicht es ihm, seine eigene Masse und

die Bodenhaftung aktiv zumanipulieren. In einem

Modus kann das Gerät den Träger nahezu schwe-

relos machen, sodass er sanft schweben oder weite

Sprünge machen kann. Umgekehrt kann es das

effektive Gewicht des Trägers drastisch erhöhen,

ihnmit gewaltiger Kraft an seinemPlatz verankern

und ihn so fast unbeweglich machen.

Ermöglicht es dem Benutzer, sein eigenes Gewicht

zu reduzieren, um zu schweben, oder es zu erhö-

hen, um unbeweglich zu werden. Erfordert eine

Aktion, um den Zustand zu ändern.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Schallwellen-Manipulator

Eine Reihe von Akustik-Emittern in der Hand-

fläche des Trägers kann ausgelöst werden, um ei-

nen fokussierten, unsichtbaren Schallstoß zu ent-

fesseln. Dieser gerichtete, hochintensive Schallim-

puls ist nicht dazu bestimmt, bleibende Schäden

zu verursachen, sondern ein einzelnes Ziel mit ei-

ner starken Druckwelle zu treffen. Der Schock für

das Innenohr und das Nervensystem genügt, um

einen Gegner kurzzeitig kampfunfähig zu machen

und ihn betäubt und desorientiert zurückzulassen.

Kann einen fokussierten Schallstoß abgeben (1Ak-

tion). Ein einzelnes Ziel innerhalb von 10 mmuss

eine Resistenzprobe bestehen oder wird für eine

Runde betäubt.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2600

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)

Subdermales Heilimplantat

Eine Gruppe subdermaler Beutel, jeder gefüllt mit

einemwirksamenRegenerationscocktail, ist in den
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Rumpf des Trägers implantiert. Auf direkten Be-

fehl hin reißt einer dieser Beutel auf und flutet

das System des Trägers mit einer starken Dosis an

Gerinnungsmitteln und schnell wirkendenWachs-

tumsstimulanzien. Dies bewirkt einen nahezu au-

genblicklichen Heilungsschub, umWunden mit-

ten im Kampf zu schließen, jedoch trägt das Im-

plantat nur eine begrenzte Anzahl von Ladungen,

bevor es aufgebraucht ist.

Wenn aktiviert (1 Aktion), heilt es den Träger um

3W3Wunden. Es verfügt über drei Ladungen, die

manuell bei einem Anbieter für Körpermodifika-

tionen wieder aufgefüllt werden müssen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Ladungen: 3

Einbau

Torso (2)

Bionischer Sprint

Die Beine des Trägers sind mit einem Netz aus

Hochleistungs-Myomeren versehen, das eine ge-

ringfügige, aber konstante Steigerung seiner Agi-

lität bewirkt. Das System verfügt über einen

Overdrive-Modus, der aktiviert werden kann, um

diese Fasern mit einem gewaltigen Energieschub

zu fluten und sie zu unglaublich schnellen Kon-

traktionen zu zwingen. Dies resultiert in einem

kurzen, explosiven Geschwindigkeitsschub, der es

dem Träger erlaubt, für einige Momente in einem

atemberaubenden Tempo zu rennen, bevor das

System abkühlen muss.

Bei Aktivierung (1 Aktion) verdoppelt sich die

Bewegungsreichweite des Charakters für 1W3

Kampfrunden. Erhöht die Schnelligkeit um 1.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 900

Seltenheit: Außergewöhnlich

Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Ladungen: 2

Einbau

Linkes Bein (2)

Rechtes Bein (2)

Schnelligkeit +1
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Außerirdisch

Höllischer Berserker

Der Höllische Berserker ist ein entfernt humanoid

anmutendes außerirdisches Wesen unbekannten

Ursprungs. Bullig von der Statur geht die Kreatur

aufrecht, und ist in der Lage schnell eine große

Distanz zu überwinden.

Wunden: 8

Bewegung: 10

Stärke: 4

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Ansturm (8)

Der Berserker stürmt auf ein Opfer zu und rammt

es. BeimAufprall verursacht es Durchschlag 1 und

rammt das Opfer 1W6Meter zurück.

Beissen (6)

Durchschlag 1, Blutend 1

Brain

Das Brain ist ein fliegendes, kugelförmiges Wesen

von etwa einemMeter Durchmesser. Seine Haut

wirkt, als würde sie aus einem dunklenMetall be-

stehen. An der Vorderseite des Kopfes befindet

sich eine Öffnung, die wie heisse Lava glüht und

den Inhalt des Brains erahnen lässt.

Wunden: 10

Bewegung: 7

Stärke: 2

Gewandtheit: 1

Geist: 4

Aura (6)

Erzeugt eine Aura von Erfolge*W6 Metern, in

der alle Aliens 4Würfel zusätzlich auf alle Würfe

haben.

Selbstzerstörung (8)

Das Brain explodiert in einer Feuerwolke und ver-

spritzt magmaartige Schlacke in alle Richtungen.

Für jeden Erfolg trifft es einen Charakter im Um-

kreis von zehn Metern mit einer großen Portion

Schlacke. Diese verursacht beim Aufprall zwei

Treffer und den Zustand Brennend 1. Am Ende je-

der Spielerkampfrunde verursacht sie erneut zwei

Treffer, falls sie nicht entfernt wurde.

Nok

Das Nok ist ein fliegendes Alien, ähnlich dem

[[brain|Brain]]. Es bewegt sich ebenso schwebend

in der Luft. Seine Haut ist, ebenso wie beim Brain,

eine metallene, aber lebendige Oberfläche. An der

Vorderseite hat es eine schmale, hochkante Öff-

nung, die rot glühendes Magma offenbart.

Wunden: 4

Bewegung: 6

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Widerstände: [’Feuer’]

Feuerball (6)

Verursacht im Radius von W6Metern an jedem

Teilnehmer am Kampf 3 Treffer mit je zwei Wun-

den und Durchschlag 1.

Medusa

Diese großen, schwebenden Wesen tauchen ver-

mehrt umdie über der Jupiteroberfläche errichtete

Dante Station auf. Sie haben einen Durchmesser

vonmindestens 2Metern und bewegen sich schwe-

bend, sowohl im All als auch in der Atmosphäre

einer Raumstation.

Wunden: 15

Bewegung: 8

Stärke: 2

Gewandtheit: 4

Geist: 4

Widerstände: [’Feuer’, ’Aktionen stehlen’]

Feuerstrahl (8)

Aus dem, was man bei der Medusa wohl Maul

nennen könnte, ergiesst sich ein Strahl aus Feuer.

Die Treffer verursachen Durchschlag 1 und kön-

nen in einer geraden Linie auf Opfer aufgeteilt
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werden. Jedes Opfer, das mindestens eine Wunde

hingenommen hat, erhält den Zustand Brennend

1.

Aufladen (6)

Die Medusa wirft W6 entsprechend dieser Fä-

higkeit. Für jeden Erfolg erhält sie eine Ladung,

welcher beim nächsten Feuerstrahl zusätzlich als

Würfel verwendet werden können. Ab dem Zeit-

punkt desAufladens hat dieMedusa eineDeckung

von 6+ bis zum Beginn ihrer nächsten Kampfrun-

de.

Vorbote

DerHarbinger ist ein fliegendes außerirdischesWe-

sen, dessen Aussehen sich von allem bisher Da-

gewesenen unterscheidet. Er schwebt in der Luft

mit Flügeln, die denen eines Vogels ähneln, aber

aus einem ungewöhnlichenMaterial bestehen. Sei-

ne Haut ist eine glatte und reflektierende goldene

Oberfläche, die im Sonnenlicht leuchtet.

Wunden: 25

Bewegung: 6

Stärke: 3

Gewandtheit: 4

Geist: 5

Widerstände: [’Feuer’, ’Schock’, ’Aktionen stehlen’]

Energiestrahl (9)

Ein Strahl aus Energie aus den Augen des Vorbo-

ten verursacht Durchschlag 2. Die Treffer können

in einer geraden Linie auf Opfer aufgeteilt werden

und können kritische Treffer verursachen.

Energieschild (5)

Der Vorbote kann ein Energieschild als Reaktion

aufbauen, welches eine 5+ Deckung bietet.

Schock (8)

Dar Vorbote verursacht um ihn herum eine

Schockwelle mit einem Radius von 1W6Metern.

Die Schockwelle hat Durchschlag 1. Sie verursacht

bei jedemOpfer, welches eine Wunde hingenom-

men hat, den Zustand geschockt 1. Sie kann keine

Kritischen Treffer verursachen.

Untoter

Vampirbrut

Die Vampirbrut ist ein niederer Vampir. Ohne gro-

ßen Einfluss ist dies eine Gestalt, welche nur be-

grenzte Kräfte hat, und vielleicht auf sich selbst

gestellt ist.

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Widerstände: [’Kälte’, ’Wasser’]

Biss (8)

Bluten 1

Schwarze Magie (6)

Die Vampirbrut wirkt einen Zauber der Schwar-

zen Magie. Die Erfolge dieses Wurfs stellen die

Stärke des Zaubers dar.

Zombie

DerZombie ist eine tragischeGestalt,welche in vie-

len Geschichten vorkommt. EinMensch, welcher

auf besondere und unnatürliche Weise nach sei-

nemTod amLeben gehalten wird. Zombies haben

ein Gehirn von der Größe einer Erbse, sie kennen

nicht viel mehr als das Verlangen nach Blut. Und

Gehirnen. Also, wenn man der Popkultur glauben

darf.

Wunden: 6

Bewegung: 3

Stärke: 3

Gewandtheit: 1

Geist: 1

Widerstände: [’Feuer’, ’Gift’]

Untoter Griff (4)

Vergiftet 1

Biss (5)

Vergiftet 1
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Mumie

Die lebendige Mumie ist ein Untoter. Sie ist

auf magische Weise zum Leben erweckt worden.

Nichts ist von ihremGeist erhalten geblieben, al-

les, wonach sie trachtet, ist das Leben ihrer Opfer

zu nehmen. Sie ist in der Regel unbewaffnet, ihr

Fluch vergiftet jedoch ihre Opfer.

Wunden: 8

Bewegung: 3

Stärke: 3

Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstände: [’Feuer’, ’Gift’]

Griff (6)

Durchschlag 0

Fluch (4)

Durchschlag 3, Gift 2

Früherer Offizier

Dieser Offizier der Abteilung S oder V hat ein

schlimmeres Schicksal erlitten als den Tod. Eine

unnatürliche, außerirdische Macht hat ihn davor

bewahrt, an seinenWunden zu sterben. Statt des-

sen fristet er ein ungewisses, ewiges Dasein als le-

bende Leiche.

Wunden: 8

Bewegung: 6

Stärke: 3

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Pistole (6)

Durchschlag 1

Minaos Torq, der erste Wächter

Einst eine strahlende Gestalt undWächter des er-

sten Schlosses, ist Minaos Torq nun nur noch ein

skelettierter Schatten seiner selbst. Durch die Ma-

gie seinerKrone gebannt, sitzt er auf seinemThron

undwartet auf eine glückliche Fügung, welche ihn

wieder zum Leben erweckt.

Wunden: 30

Bewegung: 4

Stärke: 4

Gewandtheit: 2

Geist: 4

Widerstände: [’Feuer’, ’Schock’, ’Aktionen stehlen’]

Kalter Griff (6)

Durchschlag 0

Blitzschlag (10)

Minaos wirft den Angriffswurf und verteilt die

Treffer über beliebig viele Gegner in seiner Sicht.

Jeder Getroffene darf auf seine Resistenz werfen.

Zeigt dieser Wurf einen Erfolg, so wird eine Wun-

de verhindert. Durchschlag 1, Schock 1.

Schock (6)

Durchschlag 0, Schock 1

Diener erwecken (8)

In Sichtweite werden 1W3Minoische Statuen von

Minaos zum Leben erweckt.

Vogelscheuche

Zur Erntezeit, wenn der Tod in die dämmernde

Welt zurückkehrt und die Sommerblüten ihre ver-

welkten Köpfe neigen, ragen unheimliche Vogel-

scheuchen in stiller Wache über leeren Feldern

auf. Mit unsterblicher Geduld halten diese stoi-

schenWächter ihre Posten trotz Wind, Sturm und

Flut, gebunden an die Befehle ihres Herrn, begie-

rig darauf, Beute mit ihrem Sackleinengesicht zu

erschrecken und Opfer mit ihren messerscharfen

Klauen zu zerreißen.

Wunden: 8

Bewegung: 0

Stärke: 2

Gewandtheit: 0

Geist: 4

Widerstände: [’Feuer’]

Klaue (6)

Blutend 1
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Skelett

Ein wandelndes Skelett, von dunklerMagie belebt.

Wunden: 4

Bewegung: 3

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Knochengriff (8)

Vergiftet 1

Kalter Atem (6)

Geschockt 2, 5 Meter Reichweite

Tier

Geier

Auf aufsteigenden Luftströmen kreist der Geier

geduldig und beobachtet jede Regung unter sich.

Er jagt nicht im klassischen Sinne, sondern wartet

auf das Unvermeidliche, angezogen von Tod, Ver-

fall und leichter Beute. Seine Präsenz wirkt wie ein

stummes Omen und erscheint oft schon, bevor

das Ende vollständig eingetreten ist. AmBoden be-

wegt er sich unbeholfen, doch mit unerbittlicher

Effizienz beim Reißen und Fressen. In düsteren

Auslegungen wirkt er wie ein Vorbote des Schick-

sals, der überall dort erscheint, wo Leben schwin-

det – als würde ihn das Sterben selbst rufen.

Wunden: 2

Bewegung: 6

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Schnabel (7)

Durchschlag 1

Robbe

An kalten Küsten und treibendem Eis bewegt sich

die Robbe mühelos zwischen Wasser und Land.

ImMeer ist sie schnell und schwer fassbar, taucht

und wendet sich mit fließender Präzision; an Land

wirkt sie langsamer, bleibt jedoch wachsam und

vorsichtig. Robben sind keine von Natur aus ag-

gressiven Tiere, doch in die Enge getrieben oder

beim Schutz ihres Nachwuchses reagieren sie mit

plötzlicher Heftigkeit – beißen und schlagen mit

überraschender Kraft um sich. Ihr Auftreten weist

oft auf reiche Jagdgründe hin, aber auch auf ver-

borgene Gefahren unter der Oberfläche. In düste-

renAuslegungenwirken siewachsamundwissend,

ihre Augen knapp über der Wasserlinie, bevor sie

lautlos verschwinden.

Wunden: 5

Bewegung: 5

Stärke: 1

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (5)

Durchschlag 0

Nashorn

Ein massiger und reizbarer Gigant, der für rohe

Wucht, unbeugsame Zähigkeit und plötzliche Ag-

gression steht. Sein schwaches Sehvermögen wird

durch feines Gehör und Geruchssinn ausgegli-

chen, sodass es auf jede wahrgenommene Bedro-

hung sofort reagiert. Hat es sich einmal entschie-

den, stürmt es mit unaufhaltsamer Kraft voran

und spießt oder zertrampelt alles auf seinemWeg.

Ein Nashorn weicht nicht aus und zögert nicht –

es durchbricht. In düsteren Auslegungen wirkt es

wie ein lebender Rammbock, getrieben von blin-

der Wucht und unerschütterlichem Instinkt.

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 3

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Ansturm (10)

Durchschlag 2
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Snake

Ein lautloser und schwer fassbarer Jäger, der fürGe-

duld, Präzision und verborgene Tödlichkeit steht.

Die Giftschlange verlässt sich auf Tarnung und re-

gungslose Ruhe, um blitzschnell zuzuschlagen, so-

bald sich Beute nähert. Ihr Gift übernimmt den ei-

gentlichen Tod – es schwächt, lähmt oder zerstört

das Opfer langsam von innen. Schlangen meiden

offene Konfrontationen und setzen auf Hinter-

halt und Rückzug, doch ein einziger Fehler kann

tödlich sein. In düsteren Auslegungen wirken sie

kalt und berechnend, als sei jede Bewegung geplant

und jeder Biss unausweichlich.

Wunden: 2

Bewegung: 5

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Biss (8)

Vergiftet 1

Ratte

In Dunkelheit und verborgenenWinkeln gedeiht

dieRatte dort,wo andere scheitern. Sie zwängt sich

durch kleinste Spalten, nistet sich inWänden ein

und tritt oft in solcher Zahl auf, dass aus einer Pla-

ge eine Bedrohung wird. Allein ist sie scheu und

leicht zu vertreiben, doch im Schwarm wird sie

kühn – sie nagt, beißt und überwältigt durch schie-

reHartnäckigkeit. Ratten verbreiten Schmutz, ver-

nichten Vorräte und bringen unsichtbare Gefah-

ren mit sich. In düsteren Auslegungen wirken sie

wie eine schleichende Verseuchung, ein lebendi-

ges Zeichen des Verfalls, das stärker wird, je länger

man es ignoriert.

Wunden: 2

Bewegung: 5

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Biss (5)

Blutend 1

Skorpion

Unter Sand, Stein oder im Schatten verborgen, ver-

harrt der Skorpion in unheimlicher Regungslosig-

keit. Wird er gestört, reagiert er augenblicklich –

sein Stachel trifft mit präziser, geübter Geschwin-

digkeit. Seine Stärke liegt nicht in roher Gewalt,

sondern im Gift, das schwächt, lähmt oder den

Kampf sofort beendet. Er verfolgt nicht – er be-

straft das Eindringen. In düsteren Auslegungen

wirkt er uralt und gleichgültig, perfekt angepasst

an eine Welt, in der Zögern den Tod bedeutet.

Wunden: 3

Bewegung: 5

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Biss (6)

Vergiftet 1

Stachel (8)

Vergiftet 2

Frosch

Leuchtende Farben im Unterholz warnen vor Ge-

fahr, lange bevor sich der Frosch selbst bewegt.

Klein und leicht zu übersehen, verlässt er sich nicht

auf Stärke, sondern auf hochwirksame Gifte, die

selbst eine unachtsame Berührung gefährlich ma-

chen. Er jagt nicht durch Verfolgung, sondern

durch Nähe – seine bloße Anwesenheit kann be-

reits schaden. In dichten Dschungeln oder feuch-

tenUmgebungen wird er Teil der Landschaft, eine

verborgene Gefahr zwischen Blättern undWasser.

In düsteren Auslegungen wirkt er beinahe unna-

türlich, seine grelle Erscheinung wie eine bewusste

Warnung, dass unter der Oberfläche etwas nicht

stimmt.
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Wunden: 2

Bewegung: 4

Stärke: 1

Gewandtheit: 1

Geist: 1

Zunge (3)

Vergiftet 1

Tiger

Ein einzelgängerischer und schwer fassbarer Präda-

tor, der für Heimlichkeit, Geduld und plötzliche,

explosive Gewalt steht. Anders als Rudeljäger ver-

lässt er sich auf den perfekten Moment: ungese-

hen anschleichen, lautlos nähern und die Jagd

mit einem einzigen, entscheidenden Angriff be-

enden. Tiger sind territorial und unberechenbar,

verschwinden in ihrer Umgebung ebenso mühe-

los, wie sie daraus hervortreten. In düsteren Aus-

legungen wirken sie beinahe geisterhaft – lautlos,

unausweichlich und tödlich präzise.

Wunden: 6

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Biss (10)

Durchschlag 1, Blutend 1

Krallen (10)

Durchschlag 1

Qualle

Lautlos und beinahe anmutig treibt die Qualle

durch das Wasser und wirkt zunächst harmlos –

bis es zur Berührung kommt. Ihr durchscheinen-

derKörper verbirgt langeTentakel, diemit starkem

Gift versehen sind und augenblicklich reagieren.

Sie jagt nicht im klassischen Sinne, sondern macht

ihre Umgebung selbst zur Gefahr, in der jede Be-

wegung riskant wird. In Gruppen bilden sie fast

unsichtbare Barrieren, die oft erst bemerkt wer-

den, wenn es zu spät ist. In düsteren Auslegungen

wirken sie wie lebende Fallen des Meeres – still,

gleichgültig und unausweichlich.

Wunden: 2

Bewegung: 4

Stärke: 1

Gewandtheit: 2

Geist: 1

Stachel (4)

Vergiftet 1

Ochse

Ein kräftiges und eigensinniges Tier, das für rohe

Gewalt, Ausdauer und territoriale Wut steht. Ob

wild oder in Rage versetzt, reagiert es mit plötzli-

chen, heftigen Angriffen und setzt seine Hörner

ein, um Gegner aufzuschlitzen oder fortzuschleu-

dern. Anders als Raubtiere jagt es nicht – es stellt

sich entgegen und vertreibt Eindringlinge durch

schiereWucht undEinschüchterung.Ochsen sind

zwar kontrollierter, verfügen jedoch über enorme

Kraft und können unter Stress oder Überlastung

gefährlich werden. In düsteren Auslegungen wird

der Bulle zum Sinnbild blinder Raserei und un-

aufhaltsamerWucht – eine lebende Kraft, die sich

nicht aufhalten lässt.

Wunden: 8

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Rammen (10)

Durchschlag 1

Elefant

Ein gewaltiger Riese der Natur, der für enor-

me Stärke, Widerstandskraft und unaufhaltsame

Wucht steht. Meist ruhig und bedacht, wird er

bei Bedrohung oder Provokation zu einer verhee-

rendenMacht – er stürmt mit erdrückendem Ge-

wicht voran und fegt alles beiseite, was sich ihm
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in den Weg stellt. Schon seine Größe verändert

das Schlachtfeld und macht das Gelände zu sei-

nem Vorteil. Elefanten sind nicht von Natur aus

aggressiv, doch einmal erzürnt oder in Panik, sind

sie kaum aufzuhalten. In düsteren Auslegungen

wirken sie wie lebende Zerstörungsmaschinen –

schwerfällig im Zorn, aber vernichtend in ihrer

Wirkung.

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 4

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Würgen (8)

Der Elefant würgt das Opfer mit seinem Rüssel.

Stampfen (16)

Das ganze Gewicht des Elefanten lastet auf dem

Opfer. Der Angriff verursacht Durchschlag 2,

kann aber nur ausgeführt werden ,wenn der Ele-

fant bereits eine Runde neben demOpfer steht.

Adler

Hoch über dem Land zieht der Adler seine Kreise

und überblickt mit scharfem Blick jede Bewegung

unter sich. Er verschwendet keine Kraft – er war-

tet auf den richtigenMoment, bevor er in einem

schnellen, tödlichen Sturzflug angreift. Seine Fän-

ge treffen mit Präzision und Wucht und greifen

die Beute, bevor sie reagieren kann. Selbst ohne

Angriff beherrscht seine Präsenz den Himmel, ein

ständiger Beobachter, demman sich kaum entzie-

hen kann. In düsteren Auslegungen wirkt er wie

ein unerbittliches Auge desHimmels – fern, gedul-

dig und absolut entschlossen, wenn er zuschlägt.

Wunden: 2

Bewegung: 10

Stärke: 1

Gewandtheit: 4

Geist: 2

Krallen (7)

Blutend 1

Schnabel (7)

Durchschlag 1

Fledermaus

Von Dachsparren und Höhlendecken stoßen Fle-

dermäuse in rastloser Bewegung herab, geleitet

eher von Klang als von Sicht. In unberechenba-

ren Schwärmen wirbeln sie durch die Luft, verwir-

ren und beunruhigen, und ihre plötzliche Nähe

kann selbst Erfahrene erschrecken. Allein sind sie

zerbrechlich, doch in der Masse überwältigen sie

– kratzen, beißen und erfüllen die Luft mit chao-

tischer Bewegung. Ihr Auftreten kündet oft von

Verfall, Dunkelheit oder vergessenen Orten. In dü-

sterenAuslegungenwirken siewie lebendige Schat-

ten, die aus der Finsternis hervorbrechen und eben-

so schnell wieder verschwinden.

Wunden: 2

Bewegung: 5

Stärke: 1

Gewandtheit: 4

Geist: 1

Biss (2)

Durchschlag 2

Wildschwein

Eine brutale und furchtlose Naturgewalt, die für

Aggression, Zähigkeit und territoriale Dominanz

steht. Wird einWildschwein bedroht oder in die

Enge getrieben, greift es mit explosiver Geschwin-

digkeit an und setzt seine Hauer ein, umGegner

aufzuschlitzen und niederzuwalzen.Wildschweine

weichen kaum zurück – sie kämpfen kompromiss-

los weiter, selbst verletzt und im Schmerz. In düste-

ren Auslegungen wirken sie nahezu unaufhaltsam,

getrieben von blinder Wut und dem unerbittli-

chen Instinkt, Eindringlinge zu vernichten.

Wunden: 8

Bewegung: 4

Stärke: 3

Gewandtheit: 1

Geist: 2
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Rammen (10)

Durchschlag 1

Kamel

Ein widerstandsfähiges Tier rauer Landschaften,

das in eine aggressive und gefährliche Form um-

schlägt. Kamele sind normalerweise zäh und be-

dächtig, können jedoch unter Stress oder in ih-

rem Revier äußerst unberechenbar werden und

mit kräftigen Bissen, Tritten und plötzlichen An-

griffen reagieren. Ihre Ausdauer erlaubt es ihnen,

Gegner zu überdauern und Angriffe länger auf-

rechtzuerhalten, als man erwarten würde. Einmal

erzürnt, lassen sie sich kaum einschüchtern – ihre

Sturheit schlägt in unerbittliche Feindseligkeit um.

In düsteren Auslegungen wirken sie unheimlich –

zäh, nachtragend und beunruhigend hartnäckig,

als würde die Wüste selbst sich wehren.

Wunden: 8

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (6)

Durchschlag 1

Gorilla

Ein massiger und intelligenter Primat, der für kon-

trollierte Stärke, soziale Dominanz und plötzli-

che, explosiveGewalt steht. Innerhalb seinerGrup-

pe meist ruhig, reagiert er bei Bedrohung mit

furchteinflößender Kraft und verteidigt Revier

und Gefährten mit überwältigender physischer

Gewalt. Dominanzgesten – Brusttrommeln, Brül-

len, Scheinangriffe – dienen oft alsWarnung, doch

wenn er angreift, geschieht dies schnell und brutal.

Ein Gorilla jagt nicht wie ein Raubtier; er stellt

sich der Gefahr und zerschmettert sie. In düsteren

Auslegungen wirkt er beinahe bewusst in seinem

Zorn – berechnend, beschützend und unaufhalt-

sam, wenn er entfesselt wird.

Wunden: 6

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 3

Griff (8)

Das Opfer wird festgehalten und kann sich nur

mit einer Kraft Probe befreien.

Eule

In den stillen Stunden bewegt sich die Eule dort,

wo selbst Geräusche zu verschwinden scheinen.

Ihr Flug ist nahezu lautlos, die Schwingen gleiten

ohne Vorwarnung durch die Dunkelheit. Geleitet

von außergewöhnlichemGehör nimmt sie Bewe-

gungen wahr, die anderen entgehen, und schlägt

mit plötzlicher Präzision von oben zu. Sie verweilt

nicht – erscheint nur kurz, um zu greifen, und ver-

schwindet ebenso schnell wieder im Schatten. In

düsteren Auslegungen wirkt sie wie eine Beobach-

terin derNacht, ungesehen und doch stets präsent,

ein Flüstern von Bewegung jenseits der Wahrneh-

mung.

Wunden: 2

Bewegung: 8

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 4

Schnabel (6)

Durchschlag 0

Gans

An stillen Gewässern und auf offenen Flächen be-

hauptet die Gans ihr Revier mit unerwarteter Ent-

schlossenheit. Was zunächst harmlos wirkt, wird

bei Annäherung schnell konfrontativ – sie zischt,

breitet die Flügel aus und geht ohne Zögern nach

vorn. Mit überraschender Kühnheit verteidigt sie

ihr Gebiet und ihren Nachwuchs, hackt mit dem

Schnabel zu und schlägt mit kräftigen Flügeln.
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Rückzug ist nicht ihr erster Impuls – sondern An-

griff. In düsteren Auslegungen wirkt sie fast uner-

bittlich, eine kleine, aber wütendeWächterin, die

sich unter keinen Umständen vertreiben lässt.

Wunden: 2

Bewegung: 6

Stärke: 1

Gewandtheit: 2

Geist: 3

Biss (8)

Blutend 1

Wilder Hund

Ein unerbittlicher Rudeljäger, der von Koordinati-

on, Ausdauer und Instinkt lebt. Wilde Hunde ver-

lassen sich nicht auf reine Stärke – sie siegen durch

Zusammenarbeit, Kommunikation und das Zer-

mürben ihrer Beute. Über lange Strecken treiben

sie ihr Ziel vor sich her, erzwingen Fehler und iso-

lieren Schwache, bevor sie gemeinsam zuschlagen.

Einzelne sindbeherrschbar, doch alsRudelwerden

sie zu einer schnellen, disziplinierten Bedrohung.

In düsteren Auslegungen wirken sie unheimlich

synchron – wie ein einziger Wille, verteilt auf viele

Körper.

Wunden: 6

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (6)

Blutend 1

Ruf nach dem Rudel (6)

Der wilde Hund ruft nach seinem Rudel. Nach

1W3Kampfrunden erscheinenweiterewildeHun-

de entsprechend der Erfolge dieses Wurfs.

Riesenkrabbe

ÜberGezeitenflächenund entlang zerklüfteterKü-

sten bewegt sich die Riesenkrabbe mit beunruhi-

gender Zielstrebigkeit. Ihr schwerer Panzer hält

selbst kräftige Schläge ab, während ihre gewalti-

gen Scheren mit zermalmender Kraft zuschnap-

pen und Knochen wie Rüstung brechen können.

Sie stürmt nicht blind voran – jede Bewegung ist

bedacht, während sie sich nähert und sich zugleich

mit erhobenen Scheren schützt. In ihrem Revier

ist der Untergrund tückisch, und die Flucht wird

durch dasGelände erschwert, das sie bestens kennt.

In düsteren Auslegungen wirkt sie wie eine leben-

de Bastion der Küste – unnachgiebig, fremdartig

und darauf ausgelegt, Unvorsichtige einem langsa-

men, unausweichlichen Ende entgegenzuführen.

Wunden: 6

Bewegung: 6

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 1

Klauen (10)

Dad-a-chum? Dum-a-chum? Ded-a-chek? Did-a-
chick?

Wolf

Ein räuberischer Jäger derWildnis, der fürGeduld,

Instinkt und Zusammenarbeit steht. Wölfe treten

selten allein auf, sondern jagen im Rudel, prüfen

ihre Beute auf Schwäche und schlagen erst dann

zu. Sie meiden unnötige Risiken, kreisen ihr Ziel

ein, zermürben es und greifen an, wenn der Vor-

teil sicher ist. In düsteren Auslegungen wirken sie

unnatürlich klug, unerbittlich oder beunruhigend

furchtlos.

Wunden: 4

Bewegung: 5

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Biss (7)

Blutend 1
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Spinne

Ein geduldiger undmethodischer Jäger, der fürRe-

gungslosigkeit, Präzision und das Einfangen steht.

Die giftige Spinnewartet verborgen inNetzenoder

dunklenWinkeln und schlägt nur zu, wenn ihre

Beute gefangen oder wehrlos ist. Ihr Gift schwächt

oder lähmt, sodass ein Entkommen kaummöglich

ist. Anders als verfolgenden Jägern gehört ihr die

Umgebung selbst – sie macht den Raum zur Fal-

le. In düsteren Auslegungen wirkt sie berechnend

und fremdartig, eine lautlose Architektin des To-

des, deren Präsenz oft erst bemerkt wird, wenn es

zu spät ist.

Wunden: 2

Bewegung: 2

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Biss (4)

Vergiftet 1, Durchschlag 1

Riesenkraken

Aus der Tiefe entfaltet sich etwas Großes und Ge-

duldiges. Der Riesenkalmar ist einMeister der Tar-

nung, verschmilzt mit Fels und Riff, bis er sich

entscheidet zu handeln. Seine Intelligenz wirkt be-

unruhigend – prüfend, tastend, lernend. Wenn er

zuschlägt, dann mit plötzlicher Reichweite, um-

schlingt seine Beute mit kraftvollen Armen und

zieht sie in einen erdrückenden, unausweichlichen

Griff. Das Wasser selbst wird zur Waffe, verschlei-

ert Sicht und Orientierung. In düsteren Auslegun-

gen wirkt er uralt und wachsam, ein lauernder Ver-

stand in der Tiefe, der auf den richtigenMoment

wartet.

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 3

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Würgegriff (10)

Das Opfer ist gegriffen und erleidet jede Kampf-

runde 2 Wunden. Es kann sich in seiner Kampf-

runde mit einer Kraft Probe befreien.

Bär

Eine gewaltige und widerstandsfähige Naturge-

walt, die für rohe Stärke, Ausdauer und territo-

riale Wut steht. Anders als schnelle Jäger verlässt

sich der Bär nicht auf Geschwindigkeit oderHeim-

lichkeit – einmal aufgebracht, überwältigt er sei-

ne Gegner durch schiere Kraft und unerbittliche

Härte. Meist wirkt er gleichgültig, doch bei Bedro-

hung oder zur Verteidigung seines Reviers wird er

zu einer verheerendenMacht. In düsteren Ausle-

gungen erscheint er nahezu unaufhaltsam – die

Verkörperung urtümlicher Raserei.

Wunden: 8

Bewegung: 3

Stärke: 3

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (8)

Blutend 2

Krallen (8)

Blutend 1

Krokodil

Ein geduldiger, urtümlicher Lauerjäger, der für

Regungslosigkeit, Präzision und plötzliche, über-

wältigende Gewalt steht. Halb imWasser verbor-

gen, nahezu unsichtbar, schlägt er in einemAugen-

blick zu, wenn Beute dem Ufer zu nahe kommt.

Sein Griff ist unerbittlich – einmal gepackt, gibt es

kaum ein Entkommen. Krokodile verfolgen ihre

Beute nicht weit; sie beherrschen die Grenze zwi-

schen Land undWasser und verwandeln sicheren

Boden in eine tödliche Falle. In düsteren Ausle-

gungen wirken sie uralt und berechnend, als hätte

das Wasser selbst Zähne.
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Wunden: 6

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (10)

Das Opfer kann sich nur mit einer Kraft Probe

aus dem Biss befreien. Das Krokodil zieht gerne

Opfer unter Wasser, wenn dies möglich ist.

Hai

Unter der Oberfläche bewegt sich derHaimit laut-

loser Sicherheit und nimmt wahr, was unsichtbar

bleibt. Er stürzt sich nicht blind auf seine Beute –

er kreist, prüft undnähert sichmit kalkulierter Ent-

schlossenheit. Ein plötzlicher Angriff beendet die

Begegnung in einem Augenblick aus Bewegung

und Blut, bevor er wieder in der Tiefe verschwin-

det. In seinem Element gibt es keinen festen Halt

und kaum ein Entkommen. In düsterenAuslegun-

gen wirkt er wie eine unsichtbare Macht der Tiefe,

angezogen von Schwäche und Unruhe – als hätte

sich das Wasser selbst gegen seine Beute gewandt.

Wunden: 8

Bewegung: 6

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 1

Biss (10)

Durchschlag 1

Hyene

Ein listiger Aasfresser und Gelegenheitsjäger, der

dort überlebt, wo andere scheitern. Die Hyäne

lebt vonAnpassungsfähigkeit, Ausdauer und rück-

sichtsloser Zweckmäßigkeit undmeidet oft den di-

rekten Angriff, bis sich eine Schwäche zeigt. Sie

prüfen ihre Beute unermüdlich, zermürben sie

und nutzen jede Gelegenheit aus. Ihre unheim-

lichen Laute und ihr verstörendes Auftreten ver-

leihen ihnen einen beinahe widernatürlichen Ruf.

In düsteren Auslegungen wirken sie spöttisch und

grausam – Kreaturen, die sich am Verfall und am

Untergang anderer laben.

Wunden: 4

Bewegung: 4

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Biss (8)

Blutend 1

Löwe

Ein dominanter Jäger, der für Stärke, Autorität

und tödliche Präzision steht. Anders als ausdau-

ernde Rudeljäger verlässt er sich auf kurze, über-

wältigende Angriffe, oft aus demHinterhalt, oder

behauptet sein Revier allein durch seine Präsenz.

Ein Löwe jagt nicht endlos – er entscheidet, wann

die Jagd beginnt und endet. In düsteren Auslegun-

gen wirkt er königlich und furchteinflößend, ein

Sinnbild vonMacht, das keinenWiderspruch dul-

det.

Wunden: 6

Bewegung: 4

Stärke: 3

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1

Krallen (6)

Piercing 1, Bleeding 2

Mensch

Kultist

Ein Kultist, Angehöriger irgendeines dunklen Kul-

tes. Sie verehren eine dunkle Gottheit, einenmäch-

tigen Außerirdischen, oder einfach ein Lamm. Sie

sind nicht besonders klug, dafür sind sie viele. Und
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sie können mit einer Uzi umgehen. Vermutlich es-

sen sie auch Kinder!

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 2

Gewandtheit: 2

Geist: 2

Ritualdolch (8)

Blutend 1

Pistole (6)

Durchschlag 0

Mechanisch

Alienspinne

Die Spinne ist ein mechanisches Wesen in Form ei-

ner Spinne, welches von einer unbekanntenMacht

erschaffen wurde. Die Spinnen treten in der Re-

gel in Gruppen auf und sind größtenteils harmlos,

können allerdingsmit einemmechanischenGebiss

beissen.

Wunden: 3

Bewegung: 7

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Widerstände: [’Feuer’, ’Schock’]

Biss (3)

Geschockt 1

Minoische Statue

Die Statue einesMinotaurenwächters, fein gearbei-

tet und lebensgroß. Sie kann durchMinaos Torq

zum Leben erweckt werden.

Wunden: 8

Bewegung: 2

Stärke: 3

Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstände: [’Magie’, ’Feuer’, ’Gift’, ’Schock’]

Schwerthieb (6)

Durchschlag 1

Ultra Bot 5000

Der Ultra Bot 5000 wurde als Kampfroboter in

viktorianischer Zeit vomNEXUS erforscht. Das

Projekt wurde jedoch später fallen gelassen. Nicht

nur war der Roboter sehr behäbig und langsam,

sein elektronischer Antrieb war der Zeit weit vor-

aus, und die Batterie reichte nicht lange genug, um

im Kampfeinsatz tauglich zu sein.

Wunden: 12

Bewegung: 3

Stärke: 5

Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstände: [’Feuer’, ’Schock’]

Bajonett (8)

Durchschlag 1

12mmKanone (8)

Durchschlag 1

Magisch

Werwolf

Der Werwolf ist ein Lebewesen, halb Wolf, halb

Mensch. Bei Vollmond verwandelt sich der bis da-

hin normaleMensch in einenWolf, welcher jedoch

bis zu zwei Schritt groß werden kann und äußerst

aggressiv ist. Jeder kann ein Werwolf werden, so-

bald er von einem bereits infiziertenWerfolf gebis-

sen wird.

Wunden: 12

Bewegung: 8

Stärke: 5

Gewandtheit: 3

Geist: 3

Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1

Krallen (8)
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Blutend 1

Kompostfee

Die Kompostfee ist ein sonderbares, magisches

Wesen. Sie lebte einst im Kompost der HexeMa-

re, im Mittelalter auf der Erde, unweit der Stadt

Aquisgrani. Mare und sie verbinden ein besonde-

res Band, welches auch aufmagischeWeise geprägt

ist.

Wunden: 2

Bewegung: 8

Stärke: 2

Gewandtheit: 5

Geist: 3

Widerstände: [’Magie’]

Energiekugel (2)

Durchschlag 2, Geschockt 1

Paranormal

Spectre

Das Spectre ist eine geisterartige Erscheinung, wel-

che sich frei im Raum bewegen kann. Das Wesen

kann durch Wände gleiten. Sein Griff und sein

Atem sind eiskalt, und können einem Opfer ernst-

haften Schaden zufügen.

Wunden: 4

Bewegung: 8

Stärke: 2

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Widerstände: [’Magie’, ’Physikalischer Schaden’]

Kalter Atem (3)

Durchschlag 4, Schock 2, Desorientiert 1

Untertauchen (4)

Der Specter kann aus der realen Welt verschwin-

den und zu Beginn der nächsten Runde an einem

beliebigen Ort wieder auftauchen. Unter- und

Auftauchen verbraucht jeweils eine Aktion.

Kalter Griff (7)

Schock 2

Stalker

Der Stalker ist ein seltsames, paranormales Wesen.

Er verschwimmt fast mit demHintergrund, und

bewegt sich langsam, ohne Schritte zu machen.

Wenn er einOpfer erreicht würgt er es, dies scheint

seine einzige Interaktion mit der Welt zu sein.

Wunden: 8

Bewegung: 6

Stärke: 3

Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstände: [’Magie’, ’Physikalischer Schaden’]

Würgen (7)

Schock 1

Phantomkrieger

Ein Phantomkrieger ist der untote Geist eines Sol-

daten oder eines anderen fähigen Waffenträgers

(d. h. eines Berufskillers), der in einem gewaltsa-

men Konflikt oder vor Erledigung einer zugewie-

senen Aufgabe gestorben ist. Obwohl er körper-

los ist, trägt ein Phantomkrieger eine geisterhafte

Rüstung, einen Schild und eineWaffe. Die Erinne-

rung eines Phantomkriegers an dieTage vor seinem

Tod ist bestenfalls verschwommen.

Wunden: 10

Bewegung: 4

Stärke: 3

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Widerstände: [’Magie’, ’Physikalischer Schaden’]

Schwerthieb (10)

Durchschlag 1
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Prähistorischer Axolotl

Ein Wesen aus lang vergessenen Zeiten, welches

aus irgendeinem Grund bis in die moderne Zeit

überlebt hat.

Wunden: 3

Bewegung: 4

Stärke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 2

Shoggy

Ein kleines Überbleibsel eines Shoggotten, wel-

chemnur ein paar Augen und ein zahnloserMund

geblieben sind. Größtenteils harmlos.

Wunden: 2

Bewegung: 1

Stärke: 1

Gewandtheit: 2

Geist: 2
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Das Phase Six Regelbuch und der Spielinhalt sind

unter der Creative Commons BY-NC-SA 4.0 Li-

zenz lizensiert.

Daher dürfen Sie:

• Teilen— das Material in jedwedem Format

oder Medium vervielfältigen und weiterver-

breiten

• Bearbeiten— das Material remixen, verän-

dern und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht wider-

rufen solange Sie sich an die Lizenzbedingungen

halten.

Unter folgenden Bedingungen:

• Namensnennung— Sie müssen angemesse-

ne Urheber- und Rechteangaben machen,

einen Link zur Lizenz beifügen und ange-

ben, ob Änderungen vorgenommen wur-

den. Diese Angaben dürfen in jeder ange-

messenen Art undWeise gemacht werden,

allerdings nicht so, dass der Eindruck ent-

steht, der Lizenzgeber unterstütze gerade

Sie oder Ihre Nutzung besonders.

• Nicht kommerziell — Sie dürfen das Mate-

rial nicht für kommerzielle Zwecke nutzen.

• Weitergabe unter gleichen Bedingungen—

Wenn Sie das Material remixen, verändern

oder anderweitig direkt darauf aufbauen,

dürfen Sie Ihre Beiträge nur unter dersel-

ben Lizenz wie das Original verbreiten.

KeineweiterenEinschränkungen—Sie dürfen kei-

ne zusätzlichen Klauseln oder technische Verfah-

ren einsetzen, die anderen rechtlich irgendetwas

untersagen, was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie müssen sich nicht an diese Lizenz halten hin-

sichtlich solcher Teile desMaterials, die gemeinfrei

sind, oder soweit IhreNutzungshandlungendurch

Ausnahmen und Schranken des Urheberrechts ge-

deckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch kei-

ne Gewähr geleistet. Die Lizenz verschafft Ihnen

möglicherweise nicht alle Erlaubnisse, die Sie für

die jeweilige Nutzung brauchen. Es können bei-

spielsweise andereRechtewie Persönlichkeits- und

Datenschutzrechte zu beachten sein, die Ihre Nut-

zung des Materials entsprechend beschränken.
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