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lkommen bei Die Abentener des NEXUS'!

Die Abenteuer des NEXUS ist ein Rollenspiel. Die-
se Regeln und alle zugeh6rigen Materialien 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 wifst, auf unsren deutschen Biibnen
Probiert ein jeder, was er mag;

Drum schonet mir an diesem Tag
Prospekte nicht und nicht Maschinen
Gebraucht das grofS” und kleine Himmelslicht,
Die Sterne diirfet ibr verschwenden;
An Wasser, Feuer, Felsenwdnden,

An Tier und Vigeln feblt es nicht.

So schreitet in dem engen Bretterbaus
Den ganzen Kreis der Schopfung aus
Und wandelt mit beddcht ger Schnelle
Vo Himmel durch die Welt zur Holle.

Jobann W. von Goethe, Faust

Dieses Rollenspiel lasst sich komplett ohne elek-
tronische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des Sy-
stems liegt allerdings in unseren modernen Zeiten
darauf, iiber eine Internetplattform wie Discord,
Teamspeak oder Ahnlichem gespielt zu werden.
- Die zugehérige Plattform bie-
tet alle moglichen Werkzeuge zur Verwaltung von
Charakteren und Kampagnen. Zudem kann hier
gewtirfelt werden, Wiirfelergebnisse konnen optio-
nal an einen Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Pa-
per Rollenspiel, also keinem Computerspiel. Tradi-
tionell spielt man ein Rollenspiel mit 2-4 Spielern
und einer Spzelleiterin am Tisch, wobei gegeniiber
einem Brettspiel das Spielbrett durch Charakter-
bégen und Wiirfel ersetzt werden. Das Rollenspiel
erzihlt immer eine Geschichte, die von allen Mit-
spielern getragen und weitergesponnen wird.

Die Spieler erschaften fiir eine Rollenspielrunde
Charaktere, also fiktive Figuren, welche auf Cha-
rakterbgen festgehalten werden. Der Charakeer-

bogen enthilt die Beschreibung des Charakete
seine Herkunft, seine Interessen und seine Fahig
keiten. Letzte sind in Zahlenwerten festgehalten, =
denn das Handeln im Rollenspiel erfordert soge-
nannte Proben oder Wiirfe, welche den Ausgang
einer Aktion bestimmen.

Beispiel

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspiel-
gruppe mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia
hat fiir ihre Runde ausgesucht, dass es ein Aben-
teuer geben wird. Da es eine Geschichte im Stil
der Retro-Science Fiction Mystery geben soll, gibt
Julia die Epoche “Der kalte Krieg und die 80er”
sowie die “Horror Erweiterung” vor.

Tom beschliefit also, als Charakter den Journali-
sten Jamie mit Abitur zu erstellen. Er wihlt 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 gewihlten Hintergrund hat Jamie be-
sonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie
Untersuchen, Kommunikation und Politik. Beim
SchiefSen oder der Akrobatik ist sein Kénnen je-
doch allenfalls rudimentir.

Niheres zu der Erschaffung eines Charakeers fin-
dest du in Kapitel 3 und Kapitel 4.

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fiir
das Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eine Ge-
schichte vor. Diese wird oft auch Abentener 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
méglichen 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 fur ihre Charaktere in
der ersten Person (“Ich schleiche die Treppe hin-
auf.”). Kommt es zu Handlungen der Charaktere
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it ungewissem Ausgang, so wird auf Proben zu-
tickgegriffen, und es wird gewiirfelt.

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 Stidtchen Lind-
field im Stiden Englands. Es ist nun bereits spit
am Abend, und vor der Tiir hat der leichte Nie-
selregen daftir gesorgt, dass die Schneedecke der
letzten Tage von einer diinnen Eisschicht bedeckt
ist. Es wird kalt heute Nacht, und glatt. Der Pub
ist gut gefiillt, und ihr hort Tainted Love aus einer
Jukebox, wihrend ihr auf ein neues Pint wartet.
Mit einem Knarren 6ffnet sich die Eingangstiir,
und eine Wolke feinen Regens kommt in den Pub.
Direkt gefolgt von einer Gestalt in einer viel zu
kleinen, gelben Plastikregenjacke.”

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlieft sich,
dass sein Charakter Jamie einmal einen Blick auf
. den Neuankémmling werfen mochte. Er sagt die
Handlungen fiir 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 einmal Wabhrnebmung, um mehr
zu erkennen.”

Es geht also um ein kooperatives Weiterentwickeln
der Geschichte durch das Handeln der Charak-
tere. Die Spielleiterin hat einen Plan, wohin sich
die Geschichte entwickeln konnte, welche Perso-
nen auftreten kénnen, und was diese eigentlich
fiir eine Motivation haben. Irgendein Geschehen
entwickelt sich um die Charaktere der Spieler her-
um, und sie werden mit in diese Handlung hinein
gezogen.

Wohin diese Geschichte fiihrt, ist ungewiss. Esm

sein, dass etwas Schlimmes verhindert wird, ode
dass ein Geheimnis aufgedeckt wird. Die Spiellei- =
terin hat einen groben Plan, die Spieler bestimmen

jedoch hauptsichlich den Fortgang.

Es geht um das Erzahlen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die
strategische Weiterentwicklung des Charakters der
wichtigste Punkt. Er muss zukiinftige Kimpfe be-
stehen kénnen und maéglichst optimale Werte fiir
mogliche Herausforderungen haben. Im Pen and
Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang der
Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Er-
innerungen. Das méglichst optimale Ausrichten
auf “starke” Eigenschaften (sogenanntes Power-
Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund stehen.
Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam
weitergetragen wird, gibt es fiir alle Herausforde-
rungen sehr flexible Losungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk
von Die Abenteuer des NEXUS unterbindet be-
wusst nicht die Moglichkeit, einen relevanten Wert
(z.B. SchiefSen) in astronomische Hohen zu treiben.
Es sollte in der Spielgruppe Einigkeit dartiber be-
stehen, welchen Stil man beim Spiel haben méchte.
Die Regeln erméglichen solche Konstruktionen
bewusst, um bei der Erschaffung von Charakteren
und Abenteuern alle Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natiirlich sollte es der Nor-
malfall sein, dass die Regeln so angewendet wer-
den, wie sie geschrieben sind, denn es geht fiir die
Spieler auch um einen Rahmen, auf den sie sich
verlassen kénnen. 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 Fiu-
sten oder Waffen liegt, spielt der Kampf doch ei-




wichtige Rolle. Nicht jede Situation lisst sich
ohne Waffengewalt 16sen. Schnell kommt es zu ei-
ner Schligerei, oder die Charaktere planen, einen
Hindler zu iiberfallen.

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als
das freie Spiel. Die Zeit liuft 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. Niheres zum Ablauf des Kampfs
findest du in Kapitel 5.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es mag
auch Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf
bestehen, Die Abenteuer des NEXUS ist jedoch
keine realistische Kampfsimulation. Hier geht es
darum, einen Konflikt méglichst unterhaltsam, ci-
neastisch, und trotzdem spannend auszutragen.

Bei einem Kampf im Die Abentener 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 daftr, dass es
keine Missverstindnisse bei der Positionie-
rung gibt, egal wie kurz der Kampf ist. Eine
Karte kann eine vorgefertigte, aufwindige
Karte, aber auch ein schnell gezeichneter
Grundriss sein.

* Verwendet immer einen Massstab. Die Cha-
raktere haben unterschiedliche Bewegungs-
reichweiten, und bei einigen ist es auch ihre
Stirke, dass sie sich besonders weit bewegen
konnen. Diesen Charakteren und Gegnern
wird ohne Massstab ihre Stirke genommen.

Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative
bestimmt im Kampf die Reihenfolge der Be-
teiligten. Initiative-Tracker bedeutet, dass
diese Reihenfolge fiir alle sichtbar aufge-
schrieben ist. Es ist bei Die Abenteuer des
NEXUS fir 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 Ansitze als andere Rollenspielsyste-
me. Teilweise wurden diese so gestaltet, um die
Flexibilitit bei den méglichen Szenarien zu errei-
chen. Auch legt das System einen grofSen Fokus
darauf, méglichst schnell spielbar zu sein, und z.B.
im Kampf heldenhafte Aktionen ausfiithren zu
konnen.

Fiir Wiirfe und Proben werden normale, sechsseiti-
ge Wiirfel verwendet. Es werden Wiirfel in der An-
zahl des jeweiligen Wertes geworfen. Jeder Wiirfel,
der nach dem Wurf eine S oder héher zeigt, stelle
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-
bensumstdnde. Wihrend die Schablonen in den
ersten beiden Kategorien viele Eigenschaften mit
sich bringen (Ein Heiler bekommt Gewissenhaftig-
keit, Erste Hilfe und Medizinkenntnisse), kann ei-
ne Schablone aus dem Bereich Talent zum Beispiel
“Guter Redner” sein, welche Punkte auf Kommu-
nikation bringt.

Charakterschablonen werden fiir Reputation er-
standen, dies sind die Erfahrungspunkte, welche
die Charaktere fiir bestandene Abenteuer erhal-
ten.

Besondere Mdéglichkeiten im Kampf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen

moglichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut




der Hand geht. Die in Rollenspielen tibliche
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 moglich, durch das Ausgeben von
Bonuswiirfeln, welche Charaktere durch Schablo-
nen erhalten kénnen, spontan eigene Aktionen

im Kampf zu erzeugen oder durch Schicksalswiir-
fel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl
Schicksalswiirfel sehr selten sind, kann dem Geg-
ner so eventuell der tédliche Schlag gestohlen und

zur eigenen Aktion gemacht werden. Was eve
tuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so fiir 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 von Waffenmodi-

fikationen. Unterschiedliche Munition wird auch
als Waffenmodifikation abgebildet.

Niheres zu den Kampfregeln und Waftenmodifi-
kationen findest du in Kapitel 5.




Der Charakter



die Welt von Die Abenteuer des NEXUS zu
betreten, bendtigst du einen Charakter — eine fik-
tive Person, der du Leben einhauchst und deren
Schicksal du lenkst. Auf dem Charakterbogen wer-
den all die Werte und Eigenschaften festgehalten,
die deinen Helden einzigartig machen.

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick {iber die
grundlegenden Eigenschaften eines Charakters.
Der Prozess der Charaktererschaffung wird in Ka-
pitel 3 genau beschrieben.

Persona

Die Werte unter Persona beziehen sich auf die men-
talen Eigenschaften des Charakters. Jeder Wert
entspricht einer Personlichkeitseigenschaft. Die
Persona-Eigenschaften haben jeweils einen eige-
nen Wert und bilden auch die Grundlage fiir die
Fertigkeiten.

Bildung

Bildung misst das angeeignete Allgemeinwissen
und die Fihigkeit eines Charakters, auf erlernte
Informationen zurtickzugreifen. Ein hoher Wert
deutet auf eine Person hin, die viel gelesen hat, eine
gute Schule besuchte oder eine unstillbare Neu-
gier besitzt. Folglich glinzt ein solcher Charakter in
allen theoretischen Fertigkeiten wie Naturkunde
oder Historie.

Logik

Wihrend Bildung das gespeicherte Wissen eines
Charakters darstellt, ist Logik seine Fihigkeit, die-
ses Wissen anzuwenden und neue Schliisse 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 Fertigkeiten wie Untersuchen
tiberlegen, um an einem Tatort die entscheiden-
den Details zu verkniipfen, oder in Mechanik, um
den Aufbau einer Falle zu durchschauen und sie
zu entschirfen.

Gewissenhaftigkeit

Gewissenhaftigkeit beschreibt die Sorgfalt, Diszi-
plin und Verlisslichkeit eines Charakters. Ein ho-
her Wert steht fiir methodisches Vorgehen und
verhindert Fliichtigkeitsfehler, was bei Fertigkei-
ten wie Erste Hilfe oder Heimlichkeit entscheidend
ist.

Willenskraft

Willenskraft ist die mentale Stirke und Entschlos-
senheit, mit der ein Charakter seine Ziele verfolgt
und Widrigkeiten widersteht. Sie reprisentiert die
innere Zihigkeit, sich weder von dufSerem Druck
noch von inneren Zweifeln von seinem Weg ab-
bringen zu lassen. Ein hoher Wert ist daher die
Grundlage fiir Fertigkeiten wie Tapferkeit, um
auch in aussichtslosen Lagen standhaft zu bleiben,
oder Einschiichtern, um den eigenen Willen auf
andere zu projizieren.

Auffassungsgabe

Die Auftassungsgabe beschreibt, wie schnell und
prizise ein Charakter seine Umgebung mit allen
Sinnen erfasst und verarbeitet. Sie ist das Maf fiir
die angeborene Aufmerksamkeit und das Bewusst-
sein fur die Umgebung, vom kleinsten Gerdusch
bis zur weitesten Landschaft. Ein hoher Wert ist
daher die Grundlage ftr Fertigkeiten wie Wahr-
nebmung, um versteckte Details oder Gefahren zu
entdecken, und Orientierung, um sich in fremdem
Terrain nicht zu verirren.

Charme

Charme ist die Fihigkeit, durch Wortwahl, Auftre-
ten und Personlichkeit eine positive Verbindung
zu anderen herzustellen und sie fiir sich zu gewin-
nen. Im Gegensatz zur rein duferlichen Artraktivi-
tit ist Charme ein Attribut, das auf sozialer Intelli-
genz beruht. Ein hoher Wert in diesem Bereich ist
die Basis fiir Fertigkeiten wie Politik, um Verbtin-
dete zu gewinnen und Verhandlungen zu fithren,




ie Empathie, um die Stimmungen anderer zu
erstechen und darauf zu reagieren.

Physis

Alle Physis-Attribute beschreiben die korperlichen
Fihigkeiten des Charakters. Jedes Attribut hat ei-
nen Wert, der die Anzahl der Wiirfel angibt, die
fur dieses Attribut geworfen werden.

Geschick

Geschick umfasst sowohl die allgemeine Kérper-
beherrschung als auch die feine Hand-Augen-
Koordination eines Charakters. Es ist das Maf fiir
Reflexe, Balance und die Fihigkeit, prizise und
kontrollierte Bewegungen auszufithren. Ein hoher
Wert in diesem Attribut erméglicht einem Cha-
rakter, in Fertigkeiten wie Akrobatik zu brillieren,
um Hindernissen auszuweichen und das Gleich-
gewicht zu halten, sowie im SchiefSen, um ein Ziel
auch auf grof8e Entfernung sicher zu treffen.

Kraft

Kraft ist das Maf fiir die rohe Muskelkraft und
die korperliche Stirke eines Charakters. Sie repri-
sentiert die Fihigkeit, tiberwiltigende korperliche
Gewalt auszuiiben, sei es, um schwere Objekte zu
bewegen oder um im Kampf verheerenden Scha-
den anzurichten. Ein hoher Kraftwert ist daher
entscheidend fiir den Nabkampf, um mit Hieben
eine Riistung zu durchschlagen, sowie fiir das IWer-
fen, um Objekte mit grofler Wucht auf ein Ziel zu
schleudern.

Attraktivitat

Acttraktivitit misst die unmittelbare Wirkung der
kérperlichen Erscheinung und Prisenz eines Cha-
rakters auf andere. Dieser Wert beschreibt nicht
zwangsliufig klassische Schénheit, sondern viel-
mehr, wie einprigsam oder fesselnd das Auflere
einer Person ist - sei es durch anmutige Ziige, eine

einschiichternde Statur oder markante Merki

le. Eine hohe Attraktivitit sorgt dafiir, dass ein
Charakter aus der Masse heraussticht und einen
starken ersten Eindruck hinterlisst, noch bevor er
ein Wort gesprochen hat.

Ausdauer

Ausdauer beschreibt die rein korperliche Wider-
standsfihigkeit und Zihigkeit eines Charakters.
Sie bestimmt, wie lange jemand anstrengenden Ti-
tigkeiten wie einem Gewaltmarsch, einem Dauer-
lauf oder einem Kampf nachgehen kann, bevor
Erschopfung einsetzt.

Resistenz

Resistenz ist die angeborene Zihigkeit und Konsti-
tution des Korpers, die es einem Charakter erlaubrt,
Schaden und feindlichen Einfliissen zu widerste-
hen. Sie reprisentiert die Fihigkeit, die Wirkung
von Giften zu mindern oder den Strapazen extre-
mer Hitze und Kilte zu trotzen. Ein Charakter mit
hoher Resistenz kann Krankheiten und anderen
schidlichen 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 tiber-
briicken, aber auch, wie schnell sie auf plétzliche
Ereignisse oder Gefahren reagieren kann.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des
Charakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Wiir-
fel haben muss, um einen Erfolg darzustellen. Der
Mindestwurf wird von der Abstammung tiber-
nommen und liegt bei den meisten Charakte-
ren bei 5+. Die Schablone “Meisterliche Prisenz”
senkt den Mindestwurf um 1, ansonsten kann er




ir durch besondere Ereignisse oder seltene Ge-
genstinde und oft nur fiir kurze Zeit verindert
werden.

Ausweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt
es, einem Nahkampfangrift auszuweichen. Der
Wert ist gleich dem Ausweichwert der Abstam-
mung plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit
und Geschick (aufgerundet). Riistung und Wat-
fen reduzieren diesen Wert. Charakterschablonen
konnen diesen Wert verindern.

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 (siche Kapitel 5).

Zusatzwiirfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswiir-
feln, Schicksalswirfeln oder Wiederholungswiir-
feln haben. Alle drei haben unterschiedliche An-
wendungen (siche Kapitel 4), stellen aber immer
einen Vorteil fiir den Charakter dar, der wihrend
des Spiels genutzt werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Wiirfel wihrend
der Rast zuriickerhalten (siche Kapitel 7).

Fertigkeiten

Komplexere Handlungen oder Kenntnisse werden
durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere
haben die gleichen Fertigkeiten mit unterschied-
lichen Werten, so dass die Spielleiterin sicher sein
kann, dass ein Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit
wiirfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einem Basisattribut
einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basis
wert fiir die Fertigkeit Einschiichtern der Attributs-
wert Auffassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der ge-
wihlten Charakterschablonen addiert.

Einschichtern

Die Fertigkeit Einschiichtern stellt die Fihigkeit
des Charakters dar, andere einzuschiichtern. Diese
Fertigkeit kann z.B. eingesetzt werden, um Infor-
mationen aus einem Gegner herauszupressen oder
Gegner dazu zu bringen, sich aus einem Kampf
zuriickzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

Empathie

Empathie ist die Fihigkeit, Geftihle und Stimmun-
gen eines Gegentibers zu deuten, und vielleicht
Intentionen zu erkennen. Hierbei konnen keine
Gedanken gelesen werden.

Attribut: Charme

Heimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese
Fertigkeit wird sowohl fiir das heimliche Bewegen
(Schleichen) verwendet, als auch um zu priifen
wie verschlossen der Charakter ist. Sie kann bei-
spielsweise angewendet werden wenn der Charak-
ter verhort wird oder versucht ist, ein Geheimnis
auszuplaudern.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl
in der Landschaft, als auch in uniibersichtlichen
Situationen. So kann sie im uniibersichtlichen Ge-
dringe der Stadt angewandt werden, aber auch




nn der Charakter zum Beispiel durch einen Was-
erstrudel durchgewirbelt wird.

Attribut: Auffassungsgabe

Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Han-
deln abzuschitzen, wird diese Fertigkeit verwendet.
Dies kann in der realen Politik der Fall sein, aber
auch auf das sichere Bewegen in grofien Konzer-
nen darstellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religio-
sen Lehren, aber auch die Sicherheit bei der Durch-
fithrung religiéser Zeremonien.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Tapferkeit

Diese Fertigkeit kommt immer dann zum Tragen,
wenn es darum geht wie Mutig ein Charakeer ist.
Sie kann zum Beispiel verwendet werden wenn es
darum geht, ob ein Charakter tapfer genug ist, sich
einem Gibermichtigen Gegner gegeniiberzustellen.

Attribut: Willenskraft

Tauschen und Betriigen

Wenn der Charakter ein Gegeniiber tduschen, oder
zum Beispiel beim Spiel betriigen méchte, kann
auf diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

Will der Charakter sein Gegeniiber argumentativ
tiberzeugen, 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 mochte.

Attribut: duffassungsgabe

Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fihigkeit des Charakters
dar, Dinge in seinem Umfeld wahrzunehmen. Dies
kann das Durchsuchen eines Hauses, die Suche
nach dem schemenhaften Dieb am Waldrand, oder
auch eine Regung im Gesicht des Gegentiibers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

Akrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschicke
zu bewegen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz,
wenn der Charakter tiber einen Vorsprung klettert
oder einen kurzen Sprint hinlegt. Der Wert kann
auch fiir das Balancieren verwendet werden.

Attribut: Geschick

Darbietung

Darbietung ist das kiinstlerische Auftreten. Dies
kann Schauspiel, aber auch der musikalische Vor-
trag eines Stiicks sein. Eine imposante Liigenge-
schichte kann auch mit Hilfe der Darbietung er-
zihlt werden.

Attribut: Charme




te Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbands-
material durchgefiihrt werden, um erfolgreich zu
sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wun-
den des Verletzten um die Hilfte (aufgerundet)
der Erfolge des Wurfes geheilt. Durch die Erste
Hilfe werden Blutungen gestillt.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Fahren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Fithren von
Fahrzeugen aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit
auf alle fahrbaren Objekte wie etwa Schifte, Fahr-
zeuge oder Kutschen zu.

Attribut: Geschick

Historie

Historie beschreibt das Wissen des Charakters um
Geschichte und vergangene Ereignisse. Auch Al-
tertiimer konnen mit dieser Fertigkeit eingeschitzt
werden.

Attribut: Bildung

Kommunikation

Die Fihigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung
wird mit der Fertigkeit Kommunikation beschrie-
ben. Sie beschreibt wie geschicke sich der Charak-
ter in Unterhaltungen verhilt.

Attribut: Bildung

Mechanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Titigkeiten,
sowie die Kenntnis um mechanische Abliufe zu-
sammen. Das Bearbeiten eines Holzstiicks oder
das Verstehen einer mechanischen Uhr konnen
mit dieser Fertigkeit abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nahkampf

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir
den Angrift 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 einschitzen will.

Attribut: Bildung

SchieBen

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir
den Angriff mit Fernkampfwaften dar. Auf diese
Fertigkeit wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Geschick

Werfen

Diese Fertigkeit wird immer dann verwendet,
wenn der Charakter Gegenstinde wirft. Dies kon-
nen einfache Gegenstinde wie Steine, aber auch
Brandsitze oder Netze sein.

Fur genaue Regeln fir das Werfen von Gegenstin-
den siche Kapitel 5.

Attribut: Kraft

Wissen

Wissen funktioniert dhnlich wie Fertigkeiten, aller-
dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charakte-
re kénnen aufgrund ihres Werdegangs verschiede-

ne Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen




ynnen. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zuge-
ordnet. Der effektive Wert, auf den gewiirfelt 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 auf8erhalb seiner korperlichen oder
psychischen Eigenschaften beeinflussen. Jeder
Schatten hat seine eigene Beschreibung oder Regel.
So kann ein Charakter z.B. einen Rivalen haben
oder obrigkeitshorig sein. Schatten haben keine
Werte, konnen aber ihre eigenen Regeln mitbrin-
gen.

Schatten sind auf Charakterschablonenen angege-
ben. Enthilt 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 konne
beliebige Sprachen der entsprechenden Welt sein:
Betrigt die Summe der Attribute 0 oder weniger, =
beherrscht der Charakter selbst seine Mutterspra-
che nur eingeschrinkt.

Der Grenzwert fiir die Anzahl der erlernten Spra-
chen dient als Richtwert fiir neue Charaktere. Im
Spiel erlernte Sprachen kdnnen selbstverstindlich
auch tiber diesen Wert hinaus aufgefiihrt werden.

Charakterschablonen oder Kérpermodifikationen
konnen die Anzahl der erlernbaren Sprachen erhé-
hen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu
anderen Menschen oder Wesen, auf die er sich ver-
lassen kann. In der Regel sind dies Kontakte au-
Berhalb 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
Attraktivitit richtet.

Natiirlich kann diese Anzahl iberschritten wer-
den, wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen
werden.




Charaktererschaffung



ur Erstellung eines Charakters werden Charak-
erschablonen ausgewihlt, die dessen Lebenssta-
tionen, Talente und Interessen abbilden (siehe Ka-
pitel A). Jede Schablone kann die Attribute und
Fertigkeiten des Charakters verindern und Wissen
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 Punkten Reputation. Dies kann jedoch von der
Spielleiterin festgelegt werden.

Reputation wird verwendet, um Charakterscha-
blonen hinzuzuftigen. Jede Schablone kostet eine
bestimmte Anzahl an Reputationspunkten.

Charakterschablonen kénnen negative Reputati-
onskosten aufweisen. In diesem Fall erhilt der Spie-
ler die Punkte, wenn er die Schablone auswihlt.
- Dies ist beispielsweise bei der Schablone Séiufer
der Fall.

Schablonen wahlen

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
Lebensumstinde.

Jede Schablone verindert eine kleine Anzahl von
Eigenschaften und Fertigkeiten des Charakters po-
sitiv oder negativ und kann Wissen oder Schatten
mit sich bringen. Dartiber hinaus kénnen Scha-
blonen eigene Regeln enthalten, die der Charakter
dann iibernimmt.

Gelehrter

Reputation: 10
Bildung

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 eigenen Werdegang zu tiber-
nehmen.

Die Liste der Schablonen ist in Kapitel A zu finden.

Basiswerte

Alle Attribute, Fertigkeiten und sonstigen Werte
des Charakters beginnen mit einem einheitlichen
Wert. Auf diesen Wert werden die Angaben der
Charakterschablonen addiert.

e Aktionen: 2
* Mindestwurf: 5+

* Bonus-, Schicksals- und Wiederholungs-
wiirfe: 0

Attribute: 1
Fertigkeiten: 0
Angeborener Schutz: 0
Maximale Wunden: 10
Maximaler Stress: 10
Basisstress: 0

Biolast: 0

Abstammung

Zunichst wihlst 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




¢ tiblichen Stirken eines Vertreters deines Volkes

gibt.

Es kann nur eine Abstammungsschablone gewihlt
werden, diese kostet keine Reputation.

Die verfiigbaren 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 konnen nach Belieben weitere Schablonen
ausgewihlt werden, bis keine Reputation mehr ver-
fiigbar ist. Es konnen 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. Zusitzlich werden Wissen, Schatten und
weitere Regeln der Schablone dem Charakterbo-
gen hinzugefiigt.

Dabei konnen alle Werte auch negativ werden (sie-
he Kapitel 4).

Ubrige Reputation

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Scha-
blonen zufrieden, kann er den Charakter einfach
als fertig deklarieren. Sollte noch nicht ausgege-
bene Reputation iibrig sein, so werden diese der
Reputation des Charakters hinzugefiigt (siche Ka-
pitel 8). Es geht also keine Reputation verloren.

Kontakte und Sprachen

Nachdem die Charakterschablonen festgelegt sind,
konnen 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 kénnen nach Belieben aus-
gedacht werden.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl
an Kontakten haben, die sich nach der Summe der
Attribute Charme und Attraktivitit 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 konnen
beliebige Sprachen sein. Betrigt die Summe der At-
tribute 0 oder weniger, beherrscht der Charakter
selbst seine Muttersprache nur eingeschrinkt.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Ausrdstung

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablo-
nen festgelegt wurden, kann der Charakter noch
mit Ausriistung ausgestattet werden. Die Spiellei-
terin legt fiir die Kampagne oder das Abenteuer
ein Startkapital fiir die Charaktere fest.

Das Startkapital betrigt tiblicherweise 2.000 Ein-
heiten der tiblichen Wihrungseinheit, beispielswei-
se Euro.

Dieses Startkapital kann dafiir verwendet werden,
um Ausriistung, wie etwa Waffen, Riistungen und
Gegenstinde zu kaufen. Niheres dazu findet sich
im Kapitel Kapitel 6.

Ausristungsgegenstande

Kapitel B, Kapitel D und Kapitel E kénnen nun

tir das Startkapital erworben werden. Beliebige :




usrustungsgegenstinde konnen mit ihren Wer-
en auf dem Charakterbogen notiert, und der Preis
vom Startkapital abgezogen werden.

Vermogen

Alles Startkapital, das nicht fiir Waften, Ristun-
gen und Ahnliches ausgegeben wurde, wird zum
Vermogen des Charakters.

Kérpermodifikationen

Im Gegensatz zur normalen Bevolkerung hat die
NEXUS-Organisation Zugang zu teilweise aufler-

irdischen Korpermodifikationen. Dabei handelt

sich um mechanische oder elektronische Elemen
te, die ein Charakter in seinen Korper integrieren
kann.

Kéoperermodifikationen konnen zu Beginn fiir das
Startkapital erworben werden. Hierbei sind die
Regeln (siche 2?) fiir Korpermodifikationen zu be-
riicksichtigen, so muss beispielsweise gentigend
Energie fur die Verbraucher verfiigbar sein.

Der Vorgang der Integration durch einen Arzt ent-
tillt bei der Charaktererschaffung, die Kérpermo-
difikationen kénnen einfach auf dem Charakter-
bogen vermerkt werden.




Wurfe und Proben



mer wenn ein Charakter eine Aktion mit unge-
issem Ausgang durchfthrt, wird auf einem ent-
sprechenden Wert gewiirfelt, der in der Regel vom
Spielleiter festgelegt wird. Das Ergebnis des Wurfes
zeigt an, ob und wie gut die Handlung gelungen
ist. Dies wird als Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Wirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln
durchgefiihrt. Die Anzahl der Wiirfel richtet sich
nach dem Wert des Charakters in der jeweiligen
Eigenschaft, hinzu kommen eventuell Bonus- oder
Schicksalswiirfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von
Wiirfeln, wobei ein Mindestwurf erreicht werden
muss, der durch einen Schwierigkeitsgrad modifi-
ziert werden kann. Im Folgenden werden die Ele-
mente niher erliutert.

Diese Art von Proben wird iiberall auflerhalb des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besonde-
re Regeln fiir die Bestimmung von Treftern und
Verletzungen.

Die Anzahl der Wiirfel

Die Anzahl der Wiirfel fiir 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 hinzugefiigt wurden.

Beispiel

Ein Charakter mit einem Gesamtwert von 4 in
“Einschiichtern” (z.B. durch Auffassungsgabe 1 +
Schablone 3) wiirfelt mit 4 sechsseitigen Wiirfeln.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert, der
die Anzahl der Wiirfel bestimmt. Zusitzlich ist
aber noch eine zugehérige Fertigkeit angegeben,
deren Wert zum Wissenswert addiert wird. Ein
Charakter mit der Fertigkeit “Kommunikation”
2 und dem Wissen “Etikette (Kommunikation)”
3 hat also insgesamt 5 Wiirfel auf Etikette.

Ist der Gesamtwert 0 oder negativ, kann der Cha-
rakter den Wurf nicht ohne weitere Hilfe durch-

fiihren, er ist einfach zu schlecht in dieser Fer

keit. Bonuswiirfel oder Schicksalswiirfel konnen
jedoch verwendet werden, auch wenn der Wert =
negativ ist.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf eines Charakters ist S+. Dieser
kann durch die Abstammung, weitere Charakter-
schablonen oder besondere Umstinde verindert
sein.

Beispiel

Der Spieler von Hagen mochte mit roher Gewalt
eine Tir aufbrechen, die zwischen ihm und der
vermuteten Diebesbande steht. Der Spielleiter for-
dert ihn auf, auf Kraft zu wiirfeln.

Hagen hat einen Wert von 4, er wiirfelt also mit 4
Wiirfeln. Jeder Wiirfel, der eine 5 oder hoher zeigt,
ist ein Erfolg. Hagens Spieler wiirfelt jedoch 4 Er-
folge und tritt sofort dem ersten Dieb die Ttr ins
Gesicht.

Der Mindestentwurf wird in der Form “X+” ange-
geben, um anzuzeigen, dass es sich um das Wiirfel-
ergebnis handelt, das mindestens erreicht werden
muss.

Schwierigkeitsgrade

Der Spielleiter kann den Mindestwurf fiir beson-
ders leichte oder schwere Proben modifizieren. Bei
schweren Proben kann der Modifikator als Wurf +,
bei leichten Proben als Wurf - angegeben werden.

Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf
um 3 erhoht wird, in der Regel also auf 8+. Hier
kommt ins Spiel, dass alle Wiirfe weiter gewtirfelt
werden, also explodierende Wiirfel sind.

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:
e _2:sehr leicht
e _1: leicht




0: normal

+1: schwer

+3: sehr schwer
+6: extrem schwer

+12: unmoglich

Beispiel

Zwei Schlosser sind zu knacken, ein einfaches Vor-
hingeschloss und ein komplexes Zylinderschloss.
Hagen hat eine Fertigkeit von 3 in “Schl6sser
knacken”. Der Spielleiter verlangt fiir das Vor-
hingeschloss eine Probe von -1, fiir das Zylinder-
schloss eine Probe von +6.

Hagen wiirfelt mit 3 Wiirfeln auf 4+ fiir das Vor-
hingeschloss, mit 3 Wiirfeln auf 11+ fiir das Zy-
linderschloss.

Explodierende Wirfel

In Die Abenteuer des NEXUS ist es moglich, dass
die Mindestwiirfe hoher als 6+ sind, manchmal
sogar deutlich hoher. Hier gilt fiir jeden Wurf die
- Regel der explodierenden Wiirfel.

Wiirfel, die nach dem Wurf eine 6 ergeben, diir-
fen noch einmal geworfen werden. Das Ergebnis
wird dann addiert. So kann z.B. auf einen Wiir-
fel eine 9+ gewiirfelt werden, indem zuerst eine 6
und dann mindestens eine 3 gewiirfelt wird. Eine
14+ kann nur erreicht werden, wenn auf einem
Wiirfel zuerst eine 6, dann eine weitere 6 und dann
mindestens eine 2 gewiirfelt wird.

Da bei einem Wurf mit mehreren Wiirfeln nicht
zwischen den einzelnen Wiirfeln unterschieden
wird, kénnen alle Sechsen gleichzeitig neu gewiir-
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 Riuberbande
kampft. Er muss also mit mindestens einem seiner

Tapferkeitswiirfel eine 14 wiirfeln. Glicklicherg
se hat er einen Tapferkeitswert von 5, so dass il¥
S Wiirfel zur Verfugung stehen.

Im ersten Wurf wiirfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also
zwei Sechsen zur Verfiigung, die er weiter wiirfeln
kann, um eventuell noch die 14 zu erreichen. Der
zweite Wurf (mit den beiden Wiirfeln) zeigt eine
6 und eine 1.

Jetzt darf er nur noch den verbliebenen Wiirfel, der
eine 6 zeigt, neu wiirfeln. Da dieser beim zweiten
Wurf nur eine 1 zeigt, hilft ihm auch die ausge-
prigte Tapferkeit nicht, Hagen erreicht nur eine
113},

Kritische Erfolge

Ahnlich wie bei kritischen Treffernim Kampfkann
es auch bei anderen Wiirfen zu kritischen Erfolgen
kommen. Erreicht ein Wiirfel beim Weiterwiirfeln
mindestens eine 11, so ist dies ein kritischer Erfolg.
Dies entspricht einem “weiter gewtirfelten” Explo-
dierenden Wiirfel, der danach wieder ein Ergebnis
von S5+ zeigt. Anderungen am Mindestwurf des
Charakters werden hier nicht angewendet.

Kritische Wiirfelerfolge ergeben einen zusitzli-
chen Erfolg fiir jedes Mal, wenn nach einem wei-
teren Wiirfelwurf eine S+ erreicht wird. Daraus
ergeben sich folgende Grenzen fur zusitzliche Er-

folge.
* Wurf 5+: normaler Erfolg

* Wurf 11+: kritischer Erfolg - ergibt einen
zusitzlichen Erfolg

e Wurf 17+: megakritischer Erfolg - ergibt

zwei zusitzliche Erfolge

* Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt
drei zusitzliche Erfolge

* Wurf 29+: megakritischer Erfolg - ergibt

vier zusitzliche Erfolge

¢ usw.




pnuswadrfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Bonuswiirfeln haben. Diese werden durch die
Schablonen festgelegt (siche Kapitel 3). Bonuswiir-
fel konnen in beliebiger Anzahl zu den Wiirfeln
eines Wurfes hinzugefiigt werden. Dies kann auch
geschehen, wenn der eigentliche Wurf bereits fehl-
geschlagen ist. So kann ein Bonuswiirfel nach dem
anderen geopfert werden, um eventuell doch noch
einen Erfolg zu erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewtirfelt
werden, wenn die Wiirfelzahl 0 oder weniger be-
tragt.

Die Bonuswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf
ihr Maximum auf.

Wiederholungswirfe

Die Anzahl an Wiederholungswiirfen eines Cha-
rakters ist eine Charaktereigenschaft, die durch
Charakterschablonen erlangt werden kann.

Fiir jeden Wiederholungswurf kann ein komplet-
ter Wurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht
moglich, einen Wurf mit einem Wert von 0 oder
weniger zu bestehen.

Wiederholungswiirfe frischen sich auch bei jeder
Rast auf ihr Maximum auf.

Schicksalswiirfel

In der Regel erhilt der Charakter Schicksalswiirfel
mit seinem Werdegang, der Spielleiter kann aber
auch einzelne Schicksalswiirfel fiir besondere Ak-
tionen oder zu besonderen Anlissen vergeben.

Schicksalswiirfel konnen sowohl als Bonuswiirfel
als auch fiir Wiederholungswiirfe verwendet wer-
den. Auf einem Schicksalswiirfel ist ein Ergebnis
von 4+ immer ein Erfolg, unabhingig vom Schwie-
rigkeitsgrad der Probe. Wird der Schicksalswiirfel
als Wiederholungswurf verwendet, gilt dies fir alle
Wiirfel, die in diesem Wurf geworfen werden.

Die Schicksalswiirfel miissen immer getrennt va

den normalen Wiirfeln geworfen werden, um fest
zustellen, ob sie eine 4+ erreicht haben.

Beispiel

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Hagens
Tapferkeitswurf (S Wiirfel auf 14+), so wiirde ihm
hier ein Schicksalswurf sehr helfen, da er eigentlich
nur eine 4+ wiirfeln misste.

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf
ihr Maximum auf.

Gruppenwdrfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als
Ganzes eine Probe bestehen muss, werden Grup-
penwiirfe verwendet. Anstattz.B. von jedem einzel-
nen Spieler eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen,
kann der Spielleiter eine Achtsamkeitsprobe von
der ganzen Gruppe verlangen. Wenn diese Probe
erfolgreich ist, gilt der Effekt fiir alle Charaktere
der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer
eine bestimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spiellei-
ter sagt an, wie viele Erfolge erzielt werden missen,
damit ein Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann wiir-
felt jeder Spieler auf das geforderte Attribut oder
die geforderte Fertigkeit.

Alle Erfolge der Charaktere werden zusammenge-
zihlt. Ist die erforderliche Anzahl von Erfolgen
erreicht, ist die Probe gelungen.

Bei einem Gruppenwurf kann jeder Teilnehmer
wie gewohnt Bonus-, Schicksals- und Wiederho-
lungswiirfel einsetzen. Es ist auch mdglich, den
Mindestwurf entsprechend der Schwere der Probe
zu indern.

Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verbor-
genheit. Dieser kommt zum Tragen, wenn eine




rson einen Charakter beobachtet und nach be-
stimmten auffilligen Ausriistungsgegenstinden
sucht. Jeder Ausriistungsgegenstand hat einen Ver-
borgenheitswert. Je hoher dieser Wert ist, desto
auffilliger ist dieser Gegenstand zu sehen oder zu
erkennen.

Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder
die ganze Gruppe, so gilt fiir den Verborgenheits-

wurf der Gegenstand mit dem hochsten Verborge

heitswert.

Der Beobachter wiirfelt mit einer Anzahl von Wiir-
teln, die seinem Wahrnehmungswert p/us dem er-
mittelten Verborgenheitswert entspricht. Bei Er-
folg kann der Beobachter ein auffilliges Objekt

ausmachen.







2ginn 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 wiirfelt jeder Teilnehmer auf W6 entspre-
chend dem Schnelligkeitswert. Auch hier gilt die
Regel der explodierenden Wiirfel. Die Wiirfeler-
gebnisse werden addiert. Der Teilnehmer mit dem
hochsten Ergebnis beginnt den Kampf, alle ande-
ren folgen in der Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Beispiel

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre
Schnelligkeit und erhilt 4, 5, 1 und 17. Thr Ergeb-
nis ist 27.

Haben zwei Teilnehmer das gleiche Ergebnis, ent-
scheidet zuerst der Wert Schnelligkeit und wenn
auch dieser gleich ist, der Wert Geschick.

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnehmer
eine Probe auf seine Auffassungsgabe. Diese Pro-
be symbolisiert die Fahigkeit des Charakters, blitz-
schnell auf neue Bedrohungen zu reagieren. Bei
Erfolg erhilt der Teilnehmer eine “Blitzreaktion”,
die es ihm erméglicht, noch vor Beginn seiner er-
sten Kampfrunde zu reagieren. Diese Blitzreaktion
giltals normale Aktion (siehe unten), darf aber nur
fur Reaktionen verwendet werden.

Misslingt diese Probe, so erhilt der Teilnehmer erst
zu Beginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktio-
nen, und kann vorher nicht handeln.

Sobald der Spieler regulir an der Reihe ist, werden
seine Aktionen aufgefrischt und die Blitzreaktion
verfillt.

Ablauf der Runden

Der Kampf ist in Kampfrunden aufgeteilt. Diese
haben folgenden Ablauf:

* Rundenbeginn

* Fir jeden Teilnehmer wird in Reihenfol-
ge der Initiative die “Spielerkampfrunde”
durchgefiihrt

Beginn der Spielerkampfrunde

Die Aktionen des Spielers werden auf-

gefrischt
Der Spieler fithrt seine Aktionen aus
Ende der Spielerkampfrunde

* Rundenende

Der Teilnehmer kann fiir jede seiner verftigbaren
Aktionen eine Handlung ausfithren (s. Aktenr und
Aktionen) oder die Aktion fiir eine Reaktion in der
Gegnerrunde auftheben (s. Reaktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die nich-
ste Kampfrunde mit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl “Rundenbeginn” als auch “Rundenende”
sind Phasen, in denen Reaktionen ausgefiihrt wer-
den kénnen. Dazu miissen die Teilnehmer Aktio-
nen aufheben und den letzten Aktenr direkt wahr-
nehmen. Einige Effekte, wie z.B. Zauberspriiche,
konnen auch in diesen Phasen ausgefithrt werden.

Akteur und Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der
Aktenr. Der Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv
handelt und seine Aktionen nach Belieben einset-
zen oder zuriickhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die A&-
tionen des Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der
Aktionen des Charakters ergibt sich aus den Cha-
rakterschablonen. Der Basiswert fiir alle Charakte-

re ist 2.

“Auflrischen” bedeutet also, dass alle Aktionen wie-
der zur Verfiigung stehen. Hat der Teilnehmer be- :




ts Aktionen verbraucht, z.B. durch Handlun-
gen in der vorherigen Kampfrunde, setzt er seine
* verftigbaren Aktionen auf das Maximum zurtick.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilneh-
mer im Kampf handeln. Dazu fithrt er nachein-
ander Handlungen aus, wobei jede Handlung ei-
ne gewisse Zahl an Aktionen in Anspruch nimmt.
Handlungen kénnen u. A. folgende sein:

Mit einer Waffe angreifen

Mit einer Wafte oder einem Gegenstand pa-
rieren

Eine Waffe nachladen
Einen Gegenstand benutzen
Einem Nahkampfangrift ausweichen

Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Ein-
zelschuss zielen

Eine beliebige Aktion ausfiihren (s.U.)
Hinhocken oder auf den Boden legen (Der
“In der Hocke” Status Effekt ist aktiv, sieche

Kapitel 7)

Aufstehen

Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei ei-
ne weitere Handlung ausfiihren, ohne dass
sie eine Aktion verbraucht, jedoch ist der
Mindestwurf um 1 erhoht)

Schnelligkeit + S Meter rennen

Schnelligkeit / 2 + 1 Meter robben (aufge-
rundet), der Charakter muss Iz der Hocke
sein. (siche Kapitel 7: Zustinde des Charak-
ters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer
nacheinander ausgefiihrt werden, da es mogliche
Reaktionen gibt.

Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen aus-
fithren, 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
alles Mogliche sein, z.B. das Anztinden einer Pfeife,
das Zusammenschlagen der Képfe zweier Gegner
oder das Werfen eines Gegenstandes. Die Spiellei-
terin entscheidet, welcher Wurf erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn ein Aktenr im Kampf agiert, konnen alle
Teilnehmer, die den Akteur direkt wahrnehmen,
auf diese Aktion reagieren.

Um auf eine Aktion reagieren zu kdnnen, missen
folgende Bedingungen erfullt sein:




* Der reagierende Teilnehmer muss den Ak-
teur direkt wahrnehmen, d.h. er muss des-
sen Aktion horen, sehen oder auf andere
Weise zur Kenntnis nehmen.

* Der reagierende Teilnehmer hat noch un-
verbrauchte Aktionen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion
des Aktenrs angesagt und ausgefiihrt, findet aber in
der Spielzeit davor statt. Auf eine Aktion kann im-
mer nur eine Reaktion eines Teilnehmers folgen. Es
konnen aber beliebig viele Teilnehmer auf den Ak-
teur reagieren, wenn sie seine Aktion wahrnehmen.
In der Praxis bedeutet dies, dass der reagierende
Teilnehmer seine Reaktion ansagt, nachdem der
Akteur seine Aktion ausgefiithrt und eventuell ge-
wiirfelt 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
héchsten Initiative reagiert zuerst, gefolgt von den
anderen Teilnehmern in absteigender Reihenfolge
der Initiative.

Jede Reaktion reduziert die verfugbaren Aktionen
des reagierenden Teilnehmers um eins.

Beispiel

Hagen ist in einen Kampf mit einem Riuber ver-
wickelt. Hagen hat in seiner Kampfrunde zuge-
schlagen, sich aber eine Aktion aufgehoben, um
reagieren zu kénnen. Die Kampfrunde des Riu-
bers beginnt. Der Riuber schligt zu. Die Spielleite-
rin wiirfelt mit vier Wiirfeln drei Erfolge, also drei
Treffer. Hagens Spieler entscheidet, dass Hagen
mit einer Schildparade reagieren soll. Er sagt die
Reaktion auf den Angriff des Riubers an, nach-
dem die Spielleiterin den Angriff ausgefiihrt hat.
Er kann dies tun, da er noch eine Aktion tibrig hat
und den Angriff des Gegners direkt wahrnimmt.
Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angrift
des Riubers statt. Durch die Regel der Schildpara-
de erhilt Hagen einen Deckungswurf von 5+ fiir
seinen Rundschild. Er wiirfelt fiir jeden der drei
Treffer des Riubers. Zweimal wiirfelt er eine S und
verhindert damit zwei Treffer. Der dritte Treffer

trifft ihn.

Aktionen durch Bonuswiirfel

Bonus- und Schicksalswiirfel konnen im Kampf
verwendet werden, um Aktionen zu erlangen oder
zu stehlen.

Um eine zusitzliche Aktion zu erlangen, kann ein
Bonuswiirfel abgezogen werden. Die zusitzliche
Aktion steht sofort zur Verfiigung, auch fiir eine
Reaktion.

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. DieseAkti-
on steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr
zur Verfiigung. Hat der Gegner eine Aktion fiir
eine Reaktion aufgehoben, wird diese Aktion ent-
fernt. Der Spieler, der den Schicksalswiirfel ausge-
geben hat, hat die Aktion sofort zur Verfiigung,
auch als Reaktion.

Das Ausgeben von Wiirfeln fiir Aktionen nimmt
selbst keine Aktion in Anspruch.

Ablauf eines Angriffs

Angriffe mit Waften werden im Nahkampfund im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige
Unterschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwaf-
fen auf die Fertigkeit Nabkampf geworfen wer-
den, Angrifte mit Schusswaffen auf die Fertigkeit
SchiefSen und Angriffe mit Wurfwaften auf die Fer-
tigkeit Werfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

* Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer
ein Charakter im Angriff mit einer Waffe er-
reicht. Hier wird auf die jeweilige Waffenfer-
tigkeit gewtirfelt, und zwischen Kritischen
Treffern und Treffern unterschieden.

Der Deckungswurf steht dem Angegriffe-
nen zur Verfiigung, wenn er Deckung hat.
Hier ist es bereits vor dem Einschlag der

Treffer in die Riistung moglich, Schaden




abzuwenden. Schilde konnen Deckung ge-
ben.

* Das Umwandeln von Treffern in Wun-
den unter der Berticksichtigung von Schutz,

Durchschlag und kritischen Treffern.

Der Trefferwurf

Um einen Angriff durchzufiithren wird ein Wurf
mit der entsprechenden Fertigkeit gemacht (Schie-
8en, Nahkampf oder Werfen). Die Anzahl der
Wiirfel wird um das Schadenspotential der Waffe
erhoht. Der Mindestwurf dieses Wurfs entspricht
dem Mindestwurf des Charakters.

Hierbei ist ein moglicher Riickstossmalus zu be-
riicksichtigen, wenn der Charakter bereits in der-
selben Kampfrunde geschossen hat.

Die Anzahl der Wiirfel entspricht zunichst dem je-
weiligen Fertigkeitswert des Charakters (Schiefen,
Nahkampf, Werfen) zuziiglich des Schadenspoten-
tials der Waffe.

Der Trefferwurf kann auch durch weitere Umstin-
de verindert werden. Unterschiedliche Angriffs-
modi und Schiisse bei falscher Distanz sorgen u.U.
fiir eine Anderung der verfiigbaren Wiirfel.

Jeder Erfolg verursacht einen Treffer beim Ziel des
Angriffs. Wie das Ziel Schaden verhindern kann,
ist unter Wunden und Durchschlag und Deckung
beschrieben.

Riickstoss

Automatische Waffen verursachen beim Angrift
in der Regel einen Riickstoss, welcher das erneute
Anvisieren eines Ziels bei einem direkt folgenden
Angriff erschweren.

Folgt innerbalb einer Kampfrunde auf einen An-
griff mit einer Schusswaffe direkt ein weiterer An-
gﬁff vom selben Charakter, so sind der Mindest-
wurf und die Schwelle fiir kritische Treffer um 2
erh6ht. Dieser Malus erhoht sich fiir jeden darauf-
folgenden Angrifft in derselben Kampfrunde. Ein
dritter Angriff hat also einen Malus von +4 auf

den Mindestwurf und die Schwelle fiir kritié
Treffer.

Der Riickstoss kann verhindert werden, wenn in
einer Kampfrunde z.B. eine andere Aktion zwi-
schen zwei Angriffe eingeftigt wird. So kommt der
Riickstoss zum Beispiel mit Bégen nicht zum Tra-
gen, da zwischen den Angriffen ein neuer Pfeil auf
die Sehne gelegt werden muss.

Waffen kénnen eine Riickstosskompensation ha-
ben. Dieser Wert senkt den Malus pro Angriff. So
wird der Mindestwurf bei einem folgenden An-
griff mit einer Waffe mit Riickstosskompensation
1 nur um 1 angehoben. Eine Riickstosskompen-
sation von 2 sorgt dafiir, dass Riickstoss fiir die
Wafte nicht mehr relevant ist.

Riickstoss wird nicht ber Kampfrunden hinweg
berticksichtigt, nur innerhalb einer Kampfrunde.

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu
kritischen Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert
11 erreichen. Das entspricht einem “weiter gewor-
tenen” Explodierenden Wiirfel, der danach erneut
ein Resultat von 5+ zeigt. Verdnderungen des Min-
destwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Kritische Treffer kénnen nur von Nahkampf- und
Einzelschussangriffen sowie Wurfwaften verur-
sacht werden, niemals durch Feuerstof§ Angriffe.

Werden beim Angriff kritische Treffer erreicht, so
werden diese getrennt von den normalen Treffern
angesagt. Ein Einzelschuss eines Bogens kénnte
so zu dem Ergebnis “2 Crits, 3 normale Treffer”
fiihren.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer be-
handelt, durchdringen jedoch immer normale Ri-
stung. Fuir kritische Trefter kann nur Schutz vom
Typ “Schutz vor kritischen Treffern” schiitzen, al-
le anderen Schutzarten kénnen keine kritischen
Treffer verhindern.

Kommt es zu einem Deckungswurf, so missen kri-
tische Treffer von normalen Treffern getrennt be-




indelt werden. Der Angegriffene wirft also zwei-

al auf seine Deckung, einmal fur die Anzahl der
kritischen Treffer, und einmal fiir die Anzahl der
normalen Treffer.

Beispiel

Der Séldner Maragas wiirfelt und erhilt 4, 5, 5 und
14. Er hat also 2 normale Treffer und einen kriti-
schen Treffer. Der kritische Treffer durchschligt
die Riistung, die normalen Trefter konnen durch
den Schutz des Angegriftenen reduziert werden.

Megakritische Treffer

Kommt es zu kritischen Treffern, so kann bei den
Explodierenden Wiirfeln weiter als 11 geworfen
werden. Es wird so lange weiter geworfen, bis kei-
ne 6 auf dem jeweiligen Wiirfel mehr erreicht wird.

Erreicht ein Wiirfel nach dem zweiten Wurf erneut
eine 5, so handelt es sich um einen Megakritischen
Treffer. Diese Trefter werden wie kritische Tref-
fer behandelt, verursachen jedoch eine zusitzliche
‘Wunde, wenn sie nicht verhindert werden.

Fiir jedes Weiterwiirfeln mit einer S+ wird hierbei
die Zahl der Wunden erhéht. Ein megakritischer
Treffer kann also sehr viele Wunden verursachen.
Aus der Regel der 5+ ergeben sich folgende Gren-
zen fiir Wunden:

e Wurf 5+: normaler Treffer

* Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Rii-
stung

* Wurf 17+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +1 Wunde

e Wurf 23+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +2 Wunden

* Wurf 29+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +3 Wunden

Und so weiter.

Zielen

Bei Nahkampfwaften und beim Einzelschuss ist
es moglich mit der Waffe zu zielen. Im Feuerstof8
Modus ist dies nicht méglich.

Der Charakter kann Aktionen investieren, um sein
Ziel genauer anzuvisieren. Fiir jeweils 1 Aktion
wird hierbei fiir den nichsten Angrift die Grenze
tur kritische Treffer um 2 verringert. Dieser Bonus
auf kritische Treffer darf den Wahrnehmungswert
des Charakters nicht iiberscheiten.

Wird der Zielende wihrend des Zielens getroften,
so wird der angesammelte Zielen-Bonus entfernt.

Angriffsmodi

Bei der jeweiligen Waffe ist angegeben, mit welchen
Angriffsmodi der Triger der Waffe sie verwenden
kann. Der Spieler wihlt fiir jeden Angriff beliebig
aus den verfigbaren Modi. Das Umschalten des
Feuermodus bei modernen Waffen erfordert keine
Aktion.

Nahkampf

Alle Nahkampfwaften haben ausschliellich die-
sen Angriffsmodus. Der Charakter schligt mit der
Waffe im Nahkampf zu.

* Der Angriff kann pariert werden.
* Dem Angrift kann ausgewichen werden.

* Der Angrift kann kritische Treffer verursa-
chen.

* Fir den Angriff kann der Charakter zuvor
zielen.

Einzelschuss

Es wird ein Schuss pro Aktion abgegeben. Dies
trifft auf viele moderne Waffen, aber auch auf Bo-
gen, Schleudern und Armbriiste zu.

* Der Angriff verbraucht 1 Munition.

* Der Angriff kann nicht pariert werden.




Dem Angriff kann nicht ausgewichen wer-
den.

Der Angrift kann kritische Treffer verursa-
chen.

Fir den Angriff kann der Charakter zuvor
zielen.

Feuerstol

Die Waffe wird im Feuerstof§ Modus verwendet,
es wird ein kurzer Feuerstofl abgegeben, welcher
etwas ungenauer als ein Einzelschuss ist.

* Dem Angriffswurf werden 2 Wiirfel hinzu-
geftigt.

Der Angrift verbraucht 3 Munition.
Der Angriff kann nicht pariert werden.

Dem Angriff kann nicht ausgewichen wer-

den.

Der Angrift kann keine kritischen Treffer
verursachen.

Fiir den Angriff kann der Charakter nicht

zielen.

Falsche Distanz

Jede Wafte hat eine angegebene Distanz, auf der sie
effektiv ist. Weicht die Distanz des Ziels von der bei
der Waffe angegebenen ab, ergibt sich ein Malus
auf die Trefferwiirfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als
die angegebene Distanz der Waffe, wird der An-
griff normal durchgefiihrt. Ist die Distanz bis zum
Doppelten der Waffe erhéhe, ist der Mindestwurf
des Angriffs um 2 erhoht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Dop-
pelte der Waffenreichweite entfernt ist, ist es nicht
moglich auf das Ziel zu schieflen 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: Das Meiste 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. Hierfiir wirft er so viele Wiirfel,
wie der Angreifer Treffer hatte. Fiir jeden Erfolg
(auf dem Mindestwurf gemif$ der Deckung) wird
ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat,
muss der Deckungswurf getrennt fiir kritische und
normale Trefter gewtirfelt werden, um festzustel-
len, welche Treffer verhindert wurden.

Schilde

Schilde kénnen verwendet werden, wenn der Cha-
rakter eine Einhandwaffe fiihrt.

Schilde konnen auf zwei unterschiedliche Arten
verwendet werden.

* Fiir 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 fiir alle Angrifte gegen den Cha-
rakter. Wihrend 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.




* Die Schildparade kann spontan als Reak-
tion verwendet werden. Sie bietet den u.g.
Deckungswurf fiir einen einzelnen Angrift
und kostet eine Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Riistun-
gen einen besonderen Wert, den Deckungswert.
Dieser wird in der Form X+ angegeben, was be-
deutet, dass Schilde Deckung in dieser Hohe bie-
ten. Ein Rundschild bietet 5+ Deckung, nach ei-
nem Angrift kann der Angegriffene also fiir jeden
Trefter 5+ wiirfeln, um ihn vor der Anwendung
von Schutz und Wunden zu verhindern. Dies ist
sowohl mit Schildparade als auch mit Schildblock

moglich.

Schutz und Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch
Deckung verhindert wurde, ist ein Treffer beim
Ziel des Angriffs. Auch andere Umstinde kénnen
Treffer verursachen, so kann eine Explosion z. B.
“3 Trefter mit je 2 Wunden” verursachen. Hier kon-
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 Rtstung und eventuellen anderen Effek-
ten zusammensetzt. Fiir jede eingesetzte Schutz-
einheit wird ein Treffer verhindert, eventuell mit
weiteren Effekten (siche 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 Riistungsteilen zusammensetzt. Jedes Rii-
stungsteil hat einen bestimmten Schutz, der in
Form von Schutzeinheiten angegeben wird. Ni-
heres zu den den Schutzeinheiten findet man im
Kapitel Kapitel 6.

Wird ein Charakter angegriften oder auf an

Weise getroffen, kann er Schutz aus seinem Schutz
pool einsetzen, um diese Trefter zu verhindern. Der
Einsatz von Schutz kostet keine Aktion und es
kann beliebig viel Schutz eingesetzt werden.

Der Schutzpool stellt die Riistung dar, die ein Cha-
rakter im Kampf trigt. Wihrend des Kampfes ver-
rutscht diese, vielleicht reifdt ein Riemen und ein
Teil der Riistung fillt ab. So wird der Pool wihrend
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 Verfi-
gung. Erleidet ein Charakter auflerhalb des Kamp-
fes Trefter, so liegt es an ihm und der Spielleitung,
die mégliche Schadensminderung durch Riistung
zu bewerten.

Beispiel

John ist gerade aus dem Krankenhaus geflohen. Er
trigt ein OP-Kleid mit einem “B” Schutz, also ei-
nem Schutz vor Blutungen. Auf der Strasse wird er
mit einem Messer 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 fiir diesen Kampf den “B” Schutz aus
seinem Schutzpool und nimmt eine Wunde vom
kritischen Treffer hin.

Wunden

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter
hingenommenen Wunden hinzugefiigt. Sie kann
nur verhindert werden, wenn eine Schablone, Aus-
ristung oder anderes explizit eine Regel enthilt,
welche Wunden verindert.

Waffenloser Nahkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der
Spieler Trefferwiirfel entsprechend seinem Wert
Nabkampf. Der Mindestwurf entspricht dem
Mindestwurf des Charakters, also in der Regel 5+.




der Wert K7aft des Charakters hoher als 2, so
at der Nahkampfangrift Durchschlag 1.

Ist der Wert Schnelligkeit des Charakters hoher als
2, so fiigt der Charakter dem Wurf einen Wiirfel
hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfan-
griffs betrigt 1 Meter.

Ausweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangrift
als Reaktion ausweichen. Voraussetzung hierfiir
ist, dass der angegriffene Charakter eine Aktion ver-
fiigbar hat und den Angreifer wahrnehmen kann.
Einem Angriff von hinten kann also nicht ausge-
wichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Charak-
terschablonen plus dem Durchschnitt von Schnel-
ligkeit und Geschicklichkeit (aufgerundet). Die
Belastung durch Riistung und Waffen verringert
diesen Wert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Cha-
rakter einen Wurf auf seinen Wert in Ausweichen.
Der Mindestwurf hierfiir ist um die Anzahl an
Treftern des Gegners erhoht. Erzielt der Angegrif-
fene mindestens einen Erfolg, so ist er dem Angriff
komplett ausgewichen.

NahkampFfangriffe parieren

Nahkampfangriffe konnen pariert werden, wenn
der Angegriffene eine passende Nahkampfwafte
bereithilt und eine Aktion iibrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angriff
mit der Waffe geworfen. Fiir jeden Erfolg bei die-
sem Wurf 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-
indern kann.

Genauer Angriff

Beim genauen Angrift zielt der Charakter linger,
um einen besseren Treffer zu landen. Das Tausch-
verhiltnis ist dabei 1 Aktion fiir die Reduktion des
Mindestwurfes um 1. Das Tauschen kann auch
tber 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 verin-
derten Werten ein normaler Angriff gemacht.

K.O. Angriff

Der K.O. Angrift hat nur die Absicht, einen Geg-
ner K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden
zuzufiigen. Dabei muss der Angreifer eine stumpfe
Waffe fithren, oder zumindest mit einem stumpfen
Gegenstand zuschlagen. Ist der Angriff erfolgreich,
so wiirfelt der Gegner auf seine Resistenz. Erreicht
er dabei nicht genauso viele Erfolge wie es Trefter

gibt, gehter K.O.

Der Angriff macht keine Wunden. Deckung und
Riistung werden wie gewohnt berticksichtigt.

Gewaltiger Angriff

Bei einem gewaltigen Angriff nimmt der Charakter
alle seine Kraft zusammen, um einen gewaltigen
Schlag zu wirken. Pro zusitzlicher Aktion, die der
Charakter in diesen Angriff investiert, erhht sich
die Anzahl der Wiirfel fiir diesen Angrift um 3, bis
maximal zum Kraftwert des Charakters.




twaffnender 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
Angrift auf seine Kraft oder sein Geschick werfen,
und mindestens so viele Erfolge erreichen wie der

Angreifer Treffer hatte.

Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er
entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Scha-
den.

Beidhandiges Kémpfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang
mit einer Waffe, so kann er zwei Waffen der glei-
chen Art gleichzeitig, also beidhindig fiihren. Das
beidhindige Kimpfen ist nur mit Einhandwaf-
fen moglich. Waften, die sowieso mit beiden Hin-
den gefiihrt werden (Schwere Axte, Stangenwaf-
fen etc.) konnen nicht im beidhindigen Kampf
gefthrt werden.

Fihrt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, erhidlt der Charakter eine Aktion mehr
pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekun-
ddrhand fiihre, greift mit einem um 1 erhShten
Mindestwurf an.

Waffe abstitzen

Wenn dies mit der verwendeten Waffe méglich ist
(in der Regel Schusswaffen ausser Bogen) kann der
Charakter die Waffe vor der Benutzung an einer
geeigneten Stelle auflegen. Das Abstiitzen dauert
eine Aktion. Wird mit einer abgestiitzten Wafte
geschossen, so ist der Mindestwurf um 1 verrin-
gert. Es kostet keine Aktion eine abgestiitzte Waffe
wieder aufzunehmen.

Coup de grace

Ein Charakter kann einen Gegner direkt toten,
wenn dieser bewustlos, schlafend oder sterbend ist.
Hierzu wirft der Spieler einen normalen Angriffs-
wurf. Ist dieser Wurf mit mindestens einem Erfolg
gelungen, so erhilt 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 Angrifts erhoht.

Misslingt der Angriff, so wird ein schlafendes Op-

fer vermutlich erwachen.

Werfen von Gegenstinden

Wird ein Gegenstand, etwa eine Wurfnetz, auf ein
Ziel geworfen, so wirft der Charakter auf seinen
Wert Werfen. Der Mindestwurf entspricht dem
Mindestwurf des Charakters, in der Regel also 5+.

Ergibt der Wurf mindestens einen Erfolg, so hat
der Charakter sein Ziel getroften.

Abweichung

Zeigt der Wurf auf Werfen keinen Erfolg, so ist
der Wurf fehlgeschlagen. In diesem Fall wird auf
die Abweichung geworfen.

Zunichst 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, gesechen
vom Werfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Ent-
fernung der Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermit-
telten Ort.




Ausrustung



en wesentlichen Teil des Abenteurerlebens
acht die Ausriistung aus. Bei einem neuen Cha-
rakter kann das Startkapital dafiir verwendet wer-
den, Ausriistung zu kaufen. Dieser Teil beschreibt
die verschiedenen Ausriistungsarten, ihre Eigen-
schaften und ihre Werte.

Gegenstdnde

Die einfachste Form der Ausristung sind Gegen-
stinde. Hierbei kann es sich um alles handeln, was
der Charakter in seinem Leben ansammelt. Zel-
te, Fackeln und Bandagen sind Ausriistungsgegen-
stinde. Auch Tiere und Fuhrwerke fallen unter die
Ausrtstung. Erwirbt oder erlangt der Charakter
einen Gegenstand, so wird dieser einfach auf dem
Charakterbogen vermerkt.

Gegenstinde werden in die folgenden Kategorien
einsortiert:

* Erste Hilfe

* Fahrzeuge

* Gefifle
Kuriosititen
Lichter
Musikinstrumente
Tierbedarf
Trekking Ausriistung
Trinke
Werfbares
Werkzeuge
Zutaten

Uberwachung

'E.igenschaften

Gegenstinde konnen verschiedene spielrelevante
Eigenschaften haben. Alle Gegenstinde haben die
folgenden Eigenschaften:

* Preis: dies ist der durchschnittliche Kat
preis des Gegenstands, wenn er erworben
wird. Dieser Preis istin der Haupteinheit
der verwendeten Wihrung angegeben.

Gewicht: das Gewicht des Gegenstands.
Dies dient zur Beurteilung der Traglast des
Charakters, auch wenn es hier keine Regel
fiir Uberlastung gibt.

Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an,
wie einfach ein Gegenstand zu finden ist,
falls ein Beobachter gezielt danach sucht.
Ein hoherer Wert steht hier fiir einen einfa-
cher zu findenden Gegenstand.

Ein Gegenstand ist immer einer oder mehreren Er-
weiterungen zugeordnet. So gibt es zum Beispiel
Gegenstinde, die nur verfiigbar sind, wenn die Ma-
gieerweiterung fiir das Spiel gewihlt wurde.

Gegenstandsregeln

Einige Gegenstinde haben spezielle Regeln, die
auch einen Wurf auf eine Fertigkeit oder ein At-
tribut erfordern kénnen. 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

Gegenstinde konnen Ladungen enthalten. Ist dies
der Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwen-
dung eine Ladung abgestrichen.

Ein professioneller Notfallkoffer hat zum Beispiel
S Ladungen.

Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Ge-
genstand nicht mehr gemifd seiner Bestimmung
benutzt werden, bis er evtl. aufgeftllt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unter-

schieden, sie haben andere Spielwerte und andere




echaniken. Wie Gegenstinde werden Waffen auf
dem Charakterbogen vermerkt, wenn sie erstan-
den oder auf anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen
zugeordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unter-
schied zwischen Nahkampf-, Fernkampf- und
Wurfwaffe wichtig, da auf den jeweiligen Wert
(Schieflen, Nahkampf, Werfen) gewtirfelt wird. Es
gibt folgende Waffengattungen:

» Axte

* Bogen

* Hiebwaffen
Klingenwaffen
Schleudern
Stangenwaffen
Wurfwaffen
Gewehre
Maschinengewehre
Maschinenpistolen
Pistolen
Schrotflinten

* Schwere Waffen

* Sturmgewehre

In unterschiedlichen Epochen kénnen unter-
schiedliche Waffengattungen verfiigbar sein. Gra-
naten zihlen zu Gegenstinden, und nicht zu den
Waffen.

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

* Preis: Wie bei Gegenstinden ist dies der
Preis, fir den die Waffe im Durchschnitt
erstanden werden kann

¢ Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie
verfiigbar die Waffe ist. Diese kann Ge-
wobnlich, AufSergewobnlich, Selten, Legen-
ddir oder Einmalig sein.

* Gewicht: Das Gewicht der Waffe dientl v
bei den Gegenstinden dazu, einen groben
Uberblick iiber 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 hoherer

Wert bedeutet ein leichteres Erkennen der
Waffe

Typ: Der Typ der Wafte gibt an, zu welcher
Waffengattung die Waffe gehort.

Schadenspotential: Dieser Wert ist mit einer
Anzahl an Wiirfeln angegeben. Die Wiirfel
stellen das Potenzial der Waffe dar, mehr
Schaden zu verursachen, und werden bei
Angriffswiirfen 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 der Durchschlag der

Wafte betrigt.

Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kon-
nen eine unterschiedlich lange Zeit benéti-
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 Verzégerung gewechselt werden kann,
und auch sehr aufwindige Waften.

Reichweite (Meter): Die Reichweite ist
bei allen Waffengattungen angegeben. Bei
Fernkampf- und Wurfwaffen gibt sie die
maximale Reichweite an, auf der ein Ziel
sinnvoll getroffen werden kann. Nahkampf-
waffen mit einer R eichweite tiber einem Me-
ter kdnnen auf die angegebene Reichweite
benutzt werden, wie etwa Stangenwaften.

Fernkampfwaffen haben zusitzlich folgende Eigen-
schaften:

* Kapazitit beschreibt, wie viel Munition die

Wafte gleichzeitig halten kann, also z.B. die




Magazingrofie bei modernen Waffen.

Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampf-
aktionen der Charakter investieren muss,
um die Waffe vollstindig neu zu laden.

Riickstosskompensation: bei einem direkt
auf einen Schuss folgenden weiteren Schuss
in derselben Kampfrunde kommt ein Riick-
stossmalus zum Tragen. Die Riickstosskom-
pensation wird von diesem Malus abgezo-
gen, eine Waffe mit hoher Riickstosskom-
pensation macht direkt aufeinander folgen-
de Schiisse also einfacher.

Angriffsmodi

Waffen haben immer mindestens einen Angriffs-
modus. Diese sind in der Waffentabelle bei den
Waften angegeben. Gibt es mehr als einen Angrifts-
modus, so kann der Charakter diesen bei jeder Ver-
wendung der Wafte wihlen, ohne eine Aktion fiir
das Umschalten zu verwenden. Die Angriffsmodi
sind (siche Kapitel 5):

 Einzelschuss: kann kritische Treffer verursa-
chen.

* Feuerstofs: gibt zwei Wiirfel zusitzlich zum
Trefferwurf, kann keine kritischen Treffer
verursachen.

* Nahkampf: die Waffe wird im Nahkampf
verwendet, kann kritische Treffer verursa-
chen.

Regeln

Waffen konnen, dhnlich wie Gegenstinde, beson-
dere Regeln haben. Diese beschreiben im Detail,
was bei der Benutzung der Waffe zu beachten ist.

Zusitzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch
die Angabe besonderer verursachter Zustinde (sie-
he Kapitel 7). In der Regel werden diese mit einem
Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der getroffe-
ne auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn
die Waffe Wunden verursacht. Mogliche Zustinde
sind:

Blutend X
Vergiftet X
Geschockt X
Brennend X

Beispiel

Hagen wird von einem Kultisten mit einem Dolch
mit aufgerauhter Klinge angegriffen. Dieser Dolch
verurachst Blutend 1, wenn er eine Wunde verur-
sacht.

Hagen pariert den Angriff nicht und erhile 2 Wun-
den. Durch den Effekts des Dolches erhilt er zu-
dem den Zustand “Blutend 1”.

Waffenmodifikationen

Zusitzlich zu den Waften gibt es eine Liste an Waf-
fenmodifikationen. Durch diese lassen sich Waffen
modifizieren.

Soistesin der Moderne méglich, ein Visier an einer
Waffe anzubringen. Aber auch besondere Muni-
tion wird als Waffenmodifikation dargestellt, so
bringt die Horror-Erweiterung zum Beispiel Silber-
munition mit.

Waftenmodifikationen sind in die folgenden Kate-
gorien eingeteilt:

* Klinge: etwa eine gehirtete Klinge oder eine
besondere Gravur

Munition: besondere Munitionstypen,
aber auch Kécher

Griffe: Lederumwickelte Griffe fiir Schwer-
ter und dhnliches

Lauf: Schalldimpfer fiir moderne Waffen
Visiere: Visiere fiir moderne Waffen

Sondervorrichtung: Lichter, Dreibeine und
ihnliches

In der Regel verindert diese Waffenmodifikatio-
nen einen oder mehrere Werte der Waffe. Sie kon-
nen jedoch auch eigene Regeln mitbringen.




araktere konnen im Spiel bereits modifizierte
Waffen finden oder erwerben, aber natiirlich auch
eine Modifikation in Auftrag geben.

RUstung

Riistungsgegenstinde werden wie auch Waffen
von den normalen Gegenstinden getrennt auf
dem Charakterbogen vermerkt. Riistung bietet
Schutz, welcher im Kampf Wunden verhindern
kann. Zusitzlich zu tragbarer Riistung werden in
dieser Liste auch Schilde aufgefiihrt, die dem Cha-
rakter Deckung bieten konnen.

Riistungen werden in Kategorien eingeteilt:
* Kleidung
* Leichte Riistung
Mittlere Riistung

Schwere Riistung

Schild

Eigenschaften

Riistungsgegenstinde haben die folgende spielre-
levanten Werte:

* Typ: die Riistungsart, also z.B. “Leichte Rii-
stung”

Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der
Riistung

Gewicht: das Gewicht der Riistung

Verborgenheit: wie schwer ist die Riistung
auszumachen, wenn ein Beobachter gezielt
danach sucht?

Belastung: Schwere Riistung behindert den
Charakter bei korperlichen Handlungen.
Die Belastung wird vom Ausweichen-Wert
des Charakters abgezogen.

Schutz

Jedes Ristungsteil hat eine bestimmte Anzahl von
Schutzeinheiten. Diese werden bei der Riistung
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
Ristung stecken und muss fiir eine Aktion
gelost werden.

Blutungsschutz (B): Verhindert einen Tref-
fer, und dass ein Angrift 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 Angrift den Status Brennend
verursacht.

Reflektionsschutz (R): Verhindert einen
normalen Treffer und verursacht einen Tref-
fer beim Angreifer.

Schutz vor Schock (S): Verhindert einen
Trefter, und dass der Angriff den Zustand

Geschockt verursacht.

Schutz vor dimonischem Wirken (D): Ver-
hindert einen Treffer, oder drei Treffer di-
monischen Ursprungs.

Der Schutz aller Ristungsteile wird zu einem
Schutzpool zusammengefasst, der im Kampf ein-
gesetzt werden kann. Niheres siche Kapitel 5.




ahrung

In unterschiedlichen Szenarien und Welten kann
es unterschiedliche Wihrungen geben. Jedem Cha-
rakter und jeder Kampagne wird eine Wihrungsta-
belle zugeordnet, die die verschiedenen Einheiten
der Wihrung vorgibt. Charaktere konnen ihr Ver-
mégen auf dem Charakterbogen notieren. Wih-
rungstabellen sind z.B.

Euro

Dollar

Taler
* Gulden (Tirakans Reiche)
* Yuan

Ob im Spiel Wihrung eine Rolle spielt, liegt allein
in der Hand der Gruppe und des Spielleiters, sie
ist optional.




Wunden und Heilung



ie korperliche Unversehrtheit des Charakters
ird in Form von méglichen Wunden dargestellt.
Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Wunden aushalten, ohne ohnmichtig zu werden.

Wunden und Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unver-
sehrten Charakters, so sieht man eine Leiste von
gefiillten Herzen:

44444444 44

Diese 10 Herzen stellen die Wunden dar, die ein
Charakter hinnehmen kann, ohne ohnmichtig zu
werden. Jede Schadensquelle verursacht eine be-
stimmte Zahl von Wunden. Dies kann eine feste
Zahl an Wunden sein, wie bei den meisten Waffen.
Es kann jedoch auch eine Wiirfelformel verwendet
werden.

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, so-
bald der Charakter Wunden hinnimmt. So kann
sich die Lebensanzeige nach einem Treffer einer
Waffe folgendermafSen entwickeln:

L A 4 4 AVAVAVAVAIVAV

Diese leeren Herzen kénnen durch Heilung wie-
der gefiillt werden.

Boost

Anders verhilt es sich mit Boost. Einige Gegen-
stinde verleihen bei Anwendung Boosts. Boosts
werden als andersfarbige Herzen dargestellt und
konnen ebenso Wunden absorbieren, wenn sie ab-
gestrichen werden.

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett
wieder entfernt und kénnen nicht durch Heilung
wieder hergestellt werden. Ein Boost ist also eine
zeitweise Verbesserung des Zustands.

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von
rechts abgestrichen. Zunichst werden die Boosts
verbraucht, danach die noch vollstindigen Herzen.
Bei folgender Anzeige ist der Boost also nach der
Verwundung (die leeren Herzen) eingetreten.

LA A 4 4 4 A AVAVAV/

Ohnmacht und Tod

Ein Charakter der weder volle Herzen noch Boosts
hat, wird ohnmichtig und gilt als stzerbend. Bei dem
Zustand weiter unten wird beschrieben wie hier
genau zu verfahren ist.

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Cha-
raktere konnen durch Anwendung von Erster Hil-
fe, durch einen Zauber oder durch besondere Ge-
genstinde mdgliche Wunden zuriickerhalten. Er-
ste Hilfe heilt, wenn es mit passenden Utensilien
wie Bandagen ausgefiihrt wird, die Hilfte der Er-
folge des Wurfes (aufgerundet).

Die Rast

Kommen die Charaktere zu einer Ruhepause von
mindestens 6 Stunden, so gilt dies als Rast.

Bei einer Rast hat der Charakter die Mglichkeit
Wunden zu heilen. Hierzu werden die Werte Resz-
steng, Ausdaner und Willenskraft addiert. Es wer-
den Wiirfel entsprechend der Summe geworfen,
tiir jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswirfel und Wiederho-
lungswiirfe frischen auf, werden also auf das Maxi-
mum des Charakters gesetzt.

Boost verfillt 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 und Willenskraft. Fur jeden Er-
folg wird ein Arkana wiederhergestellt.

Wenn die Horrorerweiterung verwendet wird,
kann Stress abgebaut und mégliches Grauen auf-
gelost werden.




er Stresslevel des Charakters wird dabei auf das
inimum, also entweder 0 oder den Basisstress,
gesetzt.

Ist der Charakter Von Grauen erfasst, wird dieser
Zustand aufgelost. Hierzu wird ein Stresstest ge-
worfen. Gelingt der Wurf, wird der Zustand auf-
gehoben. Misslingt der Wurf, wird der Basisstress
des Charakters um eins erhoht und der Charakter
erhilt eine Eigenart. In jedem Fall wird der aktuelle
Stress reduziert.

Zustande

Ein Charakter kann verschiedene Zustinde haben.
Diese haben verschiedene Auswirkungen auf das
Handeln des Charakters, aber auch Effekte iiber
Zeit. Die Zustinde werden auf dem Charakterbo-
gen mit einem Zihler vermerkt.

Einige Zustinde haben Rettungswiirfe, mit denen
sie entfernt werden kénnen. Diese Wiirfe sind in
der Beschreibung des Zustands angegeben. Alle
Einschrinkungen und Erschwerungen, die durch
Zustinde verursacht werden gelten nicht fiir diese
Rettungswiirfe.

Sterbend

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wun-
den des Charakters die maximalen Wunden tiber-
steigen, die Herzen also auf 0 sinken. In diesem
Moment wird der Wert dieses Zustands auf 1 ge-
setzt.

Erhilt ein Charakter den Zustand Sterbend, so wer-
den alle anderen Zustinde entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder hoher, so wiir-
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 der Wert des Zustands 6, so stirbt der Cha-
rakter.

Fiir das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend
dem “Sterbend” Wert des Charakters erforderlich.

Hierbei kann es sich um einen Wurf auf Erste E
fe, Medizin oder etwas dhnlich hilfreichem han
deln. Sind genug Erfolge erreicht, wird der Zu-
stand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend an-
gegriften, wird der Wert Sterbend um die Anzahl
der zugefigten Wunden erhoht (siche Kapitel 5).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fihig (seine
Aktionen pro Runde sind null). Der Wert dieses
Zustands zeigt die Tiefe der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Willenskraft werfen. Zeigt der Wurf Erfolge
entsprechend dem Wert dieses Zustands, so wird
der Wert auf 0 gesetzt und der Charakter erwacht.

Geschockt

Der Charakter hat fiir jeden Wurf so viele Wiirfel
weniger als der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Ausdauer werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird
er entfernt.

Brennend

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe
auf Wabrnehmung und fir alle Angriffe um den
Wert dieses Zustands erhoht.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter ge-
16scht wurde.

Blutend

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf
seine Ausdauner. Misslingt der Wurf, so nimmt der
Charakter je eine Wunde fir jede Stufe dieses Zu-
stands hin.




eser Zustand endet, wenn der Charakter verbun-
den wurde (z.B. durch Erste Hilfe)

Vergiftet

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe
um den Wert dieses Zustands erhoht.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Resistenz werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird

er entfernt.

In der Hocke

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

Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfor-
dern (Physis Attribute, Angrifte und Fihigkeiten)

haben einen um +1 erhéhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzu-
stehen.




Charakterentwicklung



Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfah-

ng 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
Schrigstrich getrennt sind. Die erhaltenen Repu-
tationspunkte stehen hinter dem Schrigstrich, die
fiir den Aufstieg verwendeten Reputationspunkte
davor. Fiir nicht verbrauchte Reputationspunkte
konnen Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

Der Charakter erhilt Reputation fiir bestandene
Abenteuer. Die Reputation wird vom Spielleiter
vergeben und sollte zwischen 5 und 10 pro Sitzung
liegen.

Reputation kann auch direkt fiir einzelne Aktio-

nen vergeben werden. Eine gelungene Aktion od

Szene im Spiel kann dazu fithren, 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 wih-
rend eines Abenteuers um weitere Schablonen er-
weitert werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charakterer-
schaffung ausgewihlt und fiir Reputation gekauft.
Anschliefend werden sie eingetragen. Anderun-
gen der Werte werden direkt auf dem Charakeer-
bogen verrechnet und sind sofort wirksam.

Neue Zauber

Erhilt der Charakter durch Charakterschablonen
neue Zauberpunkte, kénnen diese sofort verwen-
det werden, um neue Zauber zu erlernen oder Zau-
bermodifikationen zu wihlen. Das Erforschen ei-
ner Thesis im Spiel ist hierzu nicht notwendig.




Korpermodifikationen



ie Organisation des Nexus verfiigt tiber deutlich
ortgeschrittene Technologie. Diese stammt entwe-
der aus der Adaption aufierirdischer Technologie,
aus eigener Entwicklung oder aus uralten Geheim-
nissen.

Eine besondere Klasse dieser Technologie sind Kor-
permodifikationen. Es handelt sich um Gerite, die
in den K6rper von Agenten eingebaut werden kén-
nen.

Charakterwerte

Kérpermodifikationen basieren auf zwei Charak-
terwerten.

Biolast

Jede Korpermodifikation beeinflusst die biologi-
sche Belastung des Charakters. Wenn ein Charak-
ter Kérpermodifikationen integriert, erhdht sich
die Biolast des Charakters.

Die Biolast startet bei 0, jeder Charakter ist zu-
nachst nicht durch Einbauten belastet. Jede Kor-
permodifikation hat eine Angabe der Biologischen

Belastung. Diese wird auf den Wert des Charakters
addiert.

Auswirkungen von Biolast

Biolast hat verschiedene Auswirkungen auf den
Charakter.

Bei jeder Heilung, egal ob Zauber, Erste Hilfe oder
Heilung durch einen Arzt, wird die Hilfte der Bio-
last (aufgerundet) zum Mindestwurf der jeweili-
gen Probe addiert.

Der Mindestwurf fiir Zauber und andere magi-
sche Fihigkeiten wird um die Hilfte der Biolast
(aufgerundet) erhoht.

Ist die Biolast grofer als 5, gelten folgende Effekte:

* Die Ausdaner des Charakters sinkt um 1
Punkt.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden .».
wurf sinkt um 1.

Ist die Biolast grofier als 10, gelten folgende Effek-
te:

* Die Ausdauer des Charakters sinkt um 2
Punkte.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden Rast-
wurf sinkt um 2.

Ist die Biolast grofier als 15, gelten folgende Effek-
te:

* Die Ausdauer des Charakters sinkt um 3
Punkte.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden Rast-
wurf sinkt um 3.

Energie

Kérpermodifikationen benétigen Energie, um zu
funktionieren. Es gibt Kérpermodifikationen, die
Energie in das lokale Netz einspeisen. Funktionel-
le K6rpermodifikationen benétigen jedoch in der
Regel Energie, um zu funktionieren.

Damit die Kérpermodifikationen des Charakters
richtig funktionieren, muss ein Energiegleichge-
wicht hergestellt werden. Die Summe der Energie-
punkte aller eingebauten Kérpermodifikationen
muss 0 oder grofSer sein, damit alles richtig funk-
tioniert. Ist der Wert kleiner als 0, gilt die Regel
Energiedefizit.

Aktivierbare Ko6rpermodifikationen bendtigen
nur dann Energie, wenn sie aktiviert sind. Passive

Kérpermodifikationen bendtigen immer Energie,
um zu funktionieren.

Energie wird in Milliampere (mA) gemessen.

Energieliberschuss

Wird mehr Energie in das lokale Netz eingespeist
als benotigt, entsteht ein Energietiberschuss. Nor-
malerweise ist dies kein Problem, aber wenn der
Energietiberschuss 10 mA tiberschreitet, kann es
zu elektrischen Entladungen kommen.




mer wenn eine aktivierbare Kérpermodifikati-
on aktiviert wird und der Energietiberschuss 10
mA oder mehr betrigt, wird auf Resistens gewlir-
felt. Der Mindestwurf wird um den Energietiber-
schuss erhoht.

Misslingt der Wurf, erhilt der Charakter eine
Wunde und Geschockt 1.

Energiedefizit

Wird weniger Energie in das lokale Netz einge-
speist als bendtigt, entsteht ein Energiedefizit. Dies
kann dazu fihren, dass Koérpermodifikationen
nicht mehr funktionieren. Bei jeder Aktivierung
einer Kérpermodifikation wird mit Wiirfeln ent-
sprechend dem Energiedefizit gewtirfelt. Fiir jeden
Waurf, der 1 ergibt, funktioniert eine Modifikation
bis zur nichsten Rast nicht.

Die Spielerin wihlt die Modifikationen aus, die
nicht funktionieren sollen.

Befestigungspunkte

Jeder Korper hat eine bestimmte Anzahl von Befe-
stigungspunkten. Diese Befestigungspunkte kén-
nen nicht verindert werden, es sei denn, man in-
vestiert in spezielle Kérpermodifikationen, die zu-
sitzliche Befestigungspunkte fiir bestimmte Glied-
maflen ermdglichen.

Fiir jede Korpermodifikation wird angegeben, wie
viele Befestigungspunkte sie in einer bestimmten
Kérperregion erfordert.

Fiir Menschen ist die Anzahl der Befestigungs-
punkte wie folgt:

* Kopf: 3
* Torso: 5
* Arme: 3
* Beine: 3

Wenn eine K6rperregion mit zu vielen Modifika-
tionen belastet ist, wird die Biolast 2//er Modifika-
tionen doppelt gezihl.

Kérpermodifikationen

Preis: dies ist der durchschnittliche Kauf-
preis der Kérpermodifikation, wenn sie er-
worben wird. Dieser Preis ist in der Haupt-
einheit der verwendeten Wihrung angege-
ben.

Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie
verfugbar die Kérpermodifikation auf dem
Markt ist. Diese kann Gewobnlich, AufSerge-
wobnlich, Selten, Legenddr oder Einmalig
sein.

Typ: Korpermodifikationen entsprechen
einem Typ, tibliche Typen sind Genera-
tor, Sensor, Waffe, Kiinstliche Gliedmafse,
Schutz oder Verbesserungen.

Erweiterung: Generell sind Kérpermodifi-
kationen verfiigbar, wenn mit dieser Erwei-
terung gespielt wird. Einige Kérpermodi-
fikationen sind jedoch nur in bestimmten
Epochen verfiigbar.

Regeln: Jede Kérpermodifikation kann eige-
ne Regeln haben, die hier beschrieben wer-
den.

Biolast: Die Biolast beschreibt die biologi-
sche Belastung, die die Modifikation auf
den Korper austibt. Diese wird auf den Wert
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 miis-
sen aktiviert werden, andere sind immer ak-
tiv. Aktivierbare Modifikationen verbrau-
chen nur Energie, wenn sie aktiviert sind.




ivierbare und passive
odifikationen

Wenn eine Modifikation aktiviert werden muss, 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 konnen mit einer
Aktion deaktiviert werden. Die Modifikation ver-
braucht dann keine Energie mehr und ihre Effekte
sind nicht mehr aktiv. Passive Modifikationen kén-
nen nicht deaktiviert werden.

Das Ausschalten einer Modifikation kostet eine
Aktion.

Modifikationen integrieren

Die Integration der Modifikationen in den Kér-+
per erfordert einen chirurgischen Eingriff. Je nach
Komplexitit der Modifikation kann diese Operati-
on kompliziert oder nicht ohne Risiko durchfiihr-
bar sein.

Der Chirurg, der die Operation durchfiihrt, muss
einen Wurf auf Medizin bestehen, um die Modi-
fikation erfolgreich durchftihren zu kénnen. Der
Mindestwurf fiir diese Probe wird um die Biolast
der Modifikation erhoht.

Modifikationen ausbauen

Méchte man eine Kérpermodifikation wieder ent-
fernen, so ist dies nur durch einem chirurgischen
Eingriff méglich. Der Chirurg, der die Operation
durchfiihrt, muss einen Wurf auf Medizin schaf-
fen, um die Modifikation erfolgreich entfernen zu
konnen. Der Mindestwurf fiir diese Probe wird
um die Biolast der Modifikation erhsht.
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lie Welt, in der die Agenten des NEXUS leben,
birgt nicht nur Gefahren fiir den Leib, sondern
auch fur die Seele. Viele der grausamen Wesenhei-
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. Zudem hater einen Wert fir den maximalen
Stress, den er verkraften kann. Dieser Wert betrigt
zu Beginn 10, kann aber durch Schablonen oder
Ahnliches verindert werden.

Ein Charakter kann Stress erlangen, wenn er au-
Berweltlichen Wesenheiten begegnet oder andere
abnormale Begegnungen hat, die ihn beeinflussen.
Bei den Kreaturen ist angegeben, wie viel Stress die
Begegnung mit ihnen verursacht. Diese Angabe
besteht aus zwei Werten, die durch einen Schrig-
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-
fihren. Gelingt dieser Wurf, erhilt der Charakter
so viel Stress, wie vor dem Schrigstrich angegeben
ist. Misslingt der Wurf, so gilt der Wert hinter dem
Schrigstrich.

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 nihern,
konnen 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 kann nur in Ausnahmefillen und durch
eine Therapie verringert werden. Er kann steigen,
wenn bei einer Rast ein Grauen aufgel6st wird (sie-
he Grauen).

Steigt der Basisstress tiber den maximalen Stress,
ist der Charakter dauerhaft von Grauen betroffen.
Das bedeutet, dass die Graunen auflosen-Regel bei
jeder Rast berticksichtigt werden muss, der Cha-
rakter danach jedoch weiterhin von Grauen 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 die Werte Logzk und Willenskraft des Charak-
ters addiert und entsprechend viele Wiirfel gewor-
fen. Zeigt der Wurf mindestens einen Erfolg, so
ist der Test gelungen. Der Mindestwurf entspricht
dem Mindestwurf des Charakters und wird in der
Regel nicht verindert.

Stress verringern

Um Stress zu verringern, muss der Charakter zur
Ruhe kommen und keine Begegnungen mit auf3er-
gewohnlichen Wesen 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 jeweils mehr
als eine Stunde in Anspruch nehmen.

Einige Beispiele sind:
* Ruhe finden / Meditation: -1 Stress




Tagebuch schreiben: -1 Stress

Ein Gesprich mit einer anderen Person: -2
Stress

Eine Katze streicheln: -2 Stress

Bestimmte Medikamente/Drogen einneh-
men: -X Stress

Bei einer Rast (siche Kapitel 7) wird der Stress auf
das mogliche 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
hilt W6-Resistenz Stunden an, mindestens jedoch
eine Stunde. Fiir den Effekt wird mit 3W6 auf fol-

gender Wiirfeltabelle geworfen.
* 3-4: Ubelkeit, Schwindel
5-8: Angst
9-10: Schock
11-12: Panik
13-14: Konfusion
15-16: Halluzination
* 17-18: Blindheit

Kreaturen konnen neben dem von ihnen verur-
sachten Stress eine Fihigkeit besitzen, die direkt
Grauen auslost.

Grauen aufldsen

Grauen I6st sich in der Regel bei einer Rast auf.

Hierzu wird wihrend der Rast ein Stresstest durch-
gefthre. Gelingt der Test, wird der Zustand Von

Grauen erfasst entfernt. Misslingt der Stresste
wird der Basisstress um 1 erhoht und der Charak
ter erhilt eine Eigenart. Der Zustand wird in jedem
Fall entfernt.

Grauen und weiterer Stress

Wenn der Charakter weiteren Stress erhilt, wih-
rend er von Grauen erfasst ist, wird am Stresslevel
nichts verdndert (das Stresslevel ist ja bereits auf
dem Maximalwert). Stattdessen wird fiir jede neue

Stressinstanz, egal wie hoch, erneut auf der Wiir-
feltabelle fiir Effekte bei Grauen geworfen.

Der Charakter erlangt hierbei keine Eigenart. Den
Zustand Von Grawuen erfasst kann der Charakter
nur einmal haben. Dieser Zustand wird erst bei
der Rast aufgel6st.

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 kénnen nur durch
langwierige Therapien auf8erhalb des Spiels geheilt

werden.

Eigenarten erlangen

Ist der Charakter von Grauen erfasst, wird dieses
bei einer Rast aufgelost. Hierbei wird ein Stresstest
geworfen. Wenn dieser misslingt, erhilt der Cha-
rakter 1 Basisstress und eine Eigenart, die er selbst
aus der Liste der Eigenarten auswihlen kann.

Diese Eigenart wird auf dem Charakterbogen ver-
zeichnet und ihre Effekte gelten sofort im Spiel.
Eigenarten kénnen eigene Regeln haben und auch
die Spielwerte des Charakters verindern.




genarten heilen

Eigenarten kénnen nur au8erhalb des Spiels ge-
heilt werden. Hierfiir ist eine langwierige Therapie
notwendig. Dies kann nur in Absprache mit dem

Spielleiter geschehen, beispielsweise wenn die St

ry des Spiels eine Pause einlegt oder der Spiele
einen anderen Charakter spielt.

Die entsprechende Eigenart wird dann einfach wie-
der entfernt.




Charakterschablonen



pstammung

~ 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 konnen jedoch nicht
im weiteren Verlauf der Charakterentwicklung ge-
gen Reputation erworben werden.

Mensch

Bonuswiirfel
Wiederholungswiitfe

Beruf

Die Charakterschablonen dieser Kategorie stellen
Berufe dar, in denen der Charakter eine grofiere
Professionalitit erlangt hat. Die Schablonen sind
in der Regel teurer als andere, bieten jedoch jeweils
ein Paket aus Grundwissen und Fertigkeiten.

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-
ner beruflichen, professionellen oder t5dli-
chen Ebene.

Schnelligkeit +2
Wahrnehmung +2
Heimlichkeit +2
Kommunikation +1
Tduschen und Betriigen

Forster

Naturkunde
Orientierung
Kommunikation
Schieflen

Gierig: Immer wenn es darum geht den
eigenen Reichtum zu mehren wirfst du
auf deine Gewissenhaftigkeit. Misslingt
der Wurf, wihlst du den Weg des Geldes.

Logik +2
Tauschen und Betriigen  +1
Buchhaltung

Schnelligkeit
Nahkampf

Lehrer

Bildung
Auffassungsgabe
Kommunikation
Historie

Soldat

Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl
deines Vorgesetzten, ohne weiter dariiber
nachzudenken.

Ausdauer +1
Kraft +1
Orientierung  +1
Erste Hilfe +1
Tapferkeit +1
Fahren

Werfen

Schieffen
Nahkampf
Fahrzeuge




Geistlicher

Religios: Du bist religis, glaubst an deine
Gottheit und verteidigst deinen Glauben
auch aktiv.

Schicksalswiirfel — +2
Bildung +1
Religion +3
Kommunikation +2

Frihrentner

Wautbiirger: Du hast eine aggresive Grund-
haltung gegentiber allem. Du schreibst
Falschparker auf, motzt Giber die Regie-
rung und postest Unsinn auf Boomer-

book.

Resistenz
Willenskraft
Einschiichtern
Recht

Ausdauer
Geschick
Uberzeugen
Schieflen
Nahkampf

Seefahrer

Geschick
Kraft
Resistenz
Fahren
Nahkampf
Werfen
Seefahrt

Informatiker

Gewissenhaftigkeit
Logik

Mechanik
Informatik

Sozialpadagoge

Gutmensch: Der Charakter will nur gutes
tun, anderen helfen und ist generell selbst-
los.

Ausdauer +2
Charme +1
Bildung +2
Kommunikation +2

Tapferkeit
Sprengstoffe
Gesteinskunde

Kurier

Schnelligkeit
Ausdauer
Fahren
Orientierung




Auffassungsgabe
Empathie
Uberzeugen

Entertainer

Schicksalswiirfel
Charme
Kommunikation
Nahkampf

Darbietung

Téauschen und Betriigen

Mediengestalter

Auffassungsgabe
Untersuchen
Wahrnehmung

Journalist

Schicksalswiirfel
Bildung
Untersuchen
Kommunikation

Mechatroniker

Geschick
Mechanik
Fahren
Fahrzeuge

Landwirt

Gewissenhaftigkeit
Kommunikation
Fahren

Polizist

Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl
deines Vorgesetzten, ohne weiter dariiber
nachzudenken.

Ausdauer +1
Gewissenhaftigkeit +1
Uberzeugen +1
Kommunikation +1
Schieflen +2

Friseur

Geschick
Charme
Empathie

Gangmitglied

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-
ner beruflichen, professionellen oder tdli-
chen Ebene.

Resistenz
Bildung
Nahkampf
Schieffen




Sanitater

Maximaler Stress
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe
Medizin

Fahrzeuge +2

Ausdauer
Auffassungsgabe
Tapferkeit
Luftfahrt

Bestatter

Ausdauer
Charme
Fahren
Empathie
Etikette

Geschick
Heimlichkeit
Akrobatik
Nahkampf

Palitiker

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-

mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-

ner beruflichen, professionellen oder t6dli-

chen Ebene.

Ich bin nicht kduflich. Gleichwobl habe ich
mich politisch angreifbar gemacht und

kann die Kritik nachvollziehen. Es war ein

Febler.
Philipp Amthor

Einschiichtern +1
Kommunikation +2
Politik +3
Tauschen und Betriigen  +1

Meuchler

Geschick
Akrobatik
Schieflen
Nahkampf

Tauschen und Betriigen

Feinmechaniker

Geschick
Gewissenhaftigkeit
Mechanik

See you are my tribe.

1 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
commaunicate 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




Blirokraft

Auftassungsgabe
Gewissenhaftigkeit
Heimlichkeit
Uberzeugen
Verwaltung

The road to hell is paved with adverbs.
Stephen King

Bonuswiirfel
Bildung
Gewissenhaftigkeit
Historie

Geisterjager

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

Sam Winchester

Maximaler Stress
Resistenz
Tapferkeit
Nahkampf
Altertiimer

Fachkraft Far
Veranstaltungstechnik 10Rep

“Heute ist Open-End-Feierabend.”
Phillip Schroder

Maximaler Stress
Gewissenhaftigkeit
Tapferkeit

Fahren

Recht

Auffassungsgabe
Empathie
Kommunikation

Archdologe

Schicksalswiirfel
Geschick
Wahrnehmung
Historie
Altertiimer

Eitelkeit: Du bist {iber alle Maf3en eitel und

zeigst dies auch oft und gerne.
Adel ist auch in der sittlichen Welt.
Gemeine Naturen zablen mit dem, was sie
tun, edle mit dem, was sie sind.

Friedrich Schiller

Charme
Uberzeugen
Schieflen
Empathie
Etikette
Reiten




Vertriebsleiter

Maximaler Stress
Charme

Uberzeugen
Kommunikation
Tauschen und Betriigen
Verwaltung

Krankenpfleger

Erste Hilfe
Kommunikation
Medizin

Medium

Maximaler Stress
Empathie
Mythen und Legenden  +2

Ein Arzt ist ein Spezialist wenn es um die
Gesundheit des Kérpers und/oder Geistes
des Menschen geht.

”We need a Doctor!”

None

Erste Hilfe
Untersuchen
Medizin
Allgemeinwissen

Geschick
Resistenz
Schnelligkeit
Nahkampf
Werfen
Fahren
Seefahrt

Bildung

Die Charakterschablonen der Bildung stellen die
Schulbildung des Charakters dar.

Hauptschule

Schicksalswiirfel
Resistenz
Einschiichtern

Abitur

Wiederholungswiirfe
Bildung
Logik

Schule abgebrochen

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

Jacky Tyler

Gewissenhaftigkeit -2
Nahkampf +1




Gesamtschule

Mechanik
Kommunikation

Bonuswiirfel
Bildung
Gewissenhaftigkeit
Logik
Naturkunde
Historie
Kommunikation

Internat

Vermagen: Deine Familie hat ein nennens-
wertes Vermdgen angehiuft, von dem du
noch viele Jahre bequem zehren kannst.

Auffassungsgabe  +2
Bildung +2
Kommunikation +2

Youtube

Physik ist Magie durch Wollen
Axel Stoll

Bildung =1l
Untersuchen +1
Kommunikation +1

Whoever said the pen is mightier than the
sword obviously never encountered
auntomatic weapons.

Douglas MacArthur

Schicksalswiirfel —+1
Nahkampf +1
Einschiichtern +1
Erste Hilfe +1
Politik +1
Schieflen +1
Kriegsfiihrung +2
Lesen/Schreiben  +1
Reiten +1

Hausunterricht

Religids: Du bist religios, glaubst an deine
Gottheit und verteidigst deinen Glauben
auch aktiv.

Bildung -2
Auffassungsgabe -1
Religion 2

Fachidiot

In einem engen Fachgebiet deiner Wahl
wiirfelst du Wissensproben mit 3 zusitzli-

chen Wiirfeln.
Der Experte ist ein gewohnlicher Mann,
der - wenn er nicht dabeim ist - Ratschldge
erteilt.

Oscar Wilde

Bildung -1
Gewissenhaftigkeit -1




Geschick
Orientierung
Naturkunde
Astronomie

Interessen

Diese Charakterschablonen beschreiben die Inter-
essen des Charakters. Sie verindern ausgewihlte
Eigenschaften, sind dabei aber giinstiger und ver-
indern weniger als Berufe.

Darbietung  +2

Trekking

Erste Hilfe +1
Orientierung  +2

Karate

Geschick +1
Nahkampf +2

Schnelligkeit
Ausdauer
Werfen
Akrobatik

Ausdauer +1
Schieflen  +2
Zoologie  +1

Geschick
Darbietung  +1
Musik +2

Geschichte

Historie
Altertiimer +2

Handarbeit

Geschick +2

Esoterik

Schicksalswiirfel

Logik

Einschiichtern
Heimlichkeit

Tiauschen und Betriigen
Esoterik

Schiitzenverein

Bonuswiirfel
Attraktivitit -1
Schieffen




P&P Rollenspiele

Historie
Kommunikation +2
Darbietung +1

Tanzen

Geschick
Ausdauer
Attraktivitit

Briefmarken sammeln

Fahrzeugtuning

Mechanik
Fahrzeuge

Geschick  +2
Ausdauer +1
Akrobatik  +1

Chemie

Gewissenhaftigkeit
Tapferkeit
Chemie

Rettungsschwimmen

Ausdauer +2
Erste Hilfe +2
Tapferkeit  +1

Reiten +2

Kultmitgliedschaft

Wiederholungswiirfe
Schicksalswiirfel
Bonuswiitfel

Graffiti sprayen

Heimlichkeit
Uberzeugcn

Burschenschaft

Attraktivitit
Nahkampf
Historie
Etikette

Schnelligkeit
Geschick

Ausdauer
Akrobatik

Workahaolism




Spieler

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

Kochen +2

Wissbegierig

Bildung +2

Krafttraining

Naturkunde

Charakter

Diese Charakterschablonen beschreiben bestimm-
te Charaktereigenschaften. Sie verindern einige
wenige Eigenschaften des Charakters, figen Fertig-
keiten und Wissen hinzu und sind im Allgemeinen
giinstiger als Berufe.

Tausendsassa

Bonuswiirfel
Wiederholungswiirfe
Kommunikation

Ausdauer
Attraktivitit

Robust

Téauschen und Betriigen

Philanthrop

Attraktivitit +1
Empathie

Korrupt

Gewissenhaftigkeit
Tauschen und Betriigen
Einschiichtern

Saufer

Schicksalswiirfel
Auftassungsgabe
Wahrnehmung

Betriger




Chauvinist

Attraktivitit +2

Tratschtante

Kommunikation +3
Heimlichkeit -3

Sympathisch

Attrakeivitit
Charme

Egoistisch

Schicksalswriirfel
Gewissenhaftigkeit

Risikofreudig

Gewissenhaftigkeit
Resistenz
Auffassungsgabe

Hilfsbereit

Charme
Kommunikation +1

Eitelkeit: Du bist tiber alle Maflen eitel und
zeigst dies auch oft und gerne.

Attraktivitit +2
Charme +1
Kommunikation +1
Etikette +1

Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit  +2

Pedantisch

Wiederholungswiirfe
Gewissenhaftigkeit +1

Mauerbliimchen

Attraktivitit
Charme
Kommunikation
Heimlichkeit

Umweltschiitzer

Wahrnehmung  +2
Naturkunde +2

Besserwisser

Gewissenhaftigkeit
Uberzeugen

Kosmopolit

Darbietung +1
Kommunikation +1




Gendgsam

Willenskraft
Gewissenhaftigkeit +1

Widerstandsfahig gegen

Gewissenhaftigkeit

Meisterliches Selbstbewustsein

Wiirfelergebnisse von 1 kénnen 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

Introvertiert

Schicksalswiirfel
Gewissenhaftigkeit
Kommunikation

Biicherwurm

Ausdauer
Auffassungsgabe
Kraft
Allgemeinwissen

Reaktionar

Der Charakter ist nicht sehr offen gegen-
tiber Fremden, Neuem und tendiert eher
zu extrem konservativen Ansichten und
noch reaktionireren Weltbildern.

Charme -1

Sadist

Empathie
Uberzeugen

Paranoid

Der Character ist von Natur aus Paranoid,
traut niemandem voll und ganz, ist immer
auf der Hut.

Bonuswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -2

Rational

Logik +1

Einschichternd

Charme
Einschiichtern +2

Streithahn

Maximale Lebenspunkte
Nahkampf

Der Charakter empfindet ausgeprigten
Ekel gegen ein bestimmtes Subjekt und
wird sich wenn maéglich davon fern halten.




Gerechtigkeitsfanatiker 1Rep

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

Ein habgieriger Charakter hat zuerst im-
mer seine personliche Bereicherung im
Sinn. Das beginnt damit, dass er gerne ein-
mal versucht, Gold oder Belohnungen sei-
ner Reisegruppe fiir sich einzustreichen.
Es bedeutet aber auch eine fast magische
Anzichungskraft von Gold und Wertgegen-
stinden aller Art.

Logik +1
Tauschen und Betriigen  +1

Der Charakter kommt vom Land. Stand
und Bildung sind nicht relevant, sobald
der Charakter in eine grofiere Siedlung (ab
1000 Einwohner) kommit ist er verwirrt.
Wiirfe auf Orientierung in gréfSeren Sied-
lungen haben einen um 1 erhéhten Min-
deswurf.

Stichtig

Der Character ist nach einer gewissen Sub-
stanz siichtig, je nach Ausprigung der
Sucht kann ihn der Verzicht oder die Aus-
sicht bald verzichten zu miissen in seinem
Tun beeinflussen.

Jahzornig

Ein jahzorniger Charakter fihrt schnell aus
der Haut und hat ein diinnes Fell. Bei jeder
Gelegenheit die fiir den Charakter beleidi-
gend wirkt kann der Spielleiter einen Wurf
auf Logik verlangen. Misslingt dieser, flie-
gen vorraussichtlich zumindest die Fauste.

Logik -1

Konfus

Ein Charakter mit diesem Charakterzug
lisst sich leicht verwirren. Auf belebten
Mirkten oder in Menschenmengen kann
der Spielleiter einen Wurf auf Orientie-
rung verlangen, damit der Charakter nicht
in Panik verfillt.

Orientierung -2

Todesbote

Der Charakter zieht das Unheil an.
Kommt er in eine neue Region oder
Gesellschaft, so muss er einen W6 Werfen.

Zeigt der Wurf eine 5 oder 6, so geschieht
ein Unheil, Unfall oder Ahnliches.

Waffennarr

Schieflen
Kriegsfithrung




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 von NSC zwei-
felt, kann der Spielleiter ihn auf Logik wiir-
feln lassen. Misslingt der Wurf, so glaubt
der Charakter dem NSC.

Aversion

Der Charakter hat eine Abneigung gegen
ein bestimmtes Subjekt. Alle Wiirfe, die
mit dem Subjekt interagieren haben einen
um 1 erhohten Mindestwurf.

Willensstark

Willenskraft +2

Abergldubig

Du siehst tiberall 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
Wiirfeln mit einer 1), musst du sofort ei-
ne Probe auf Logik oder Willenskraft ab-
legen. Misslingt der Wurf, bist du verun-
sichert: Dein nichster Wurf erhilt einen
Malus von -2, es sei denn, du verbringst ei-
ne Aktion damit, ein kurzes Schutzritual
durchzufiihren (Salz werfen, Holz klopfen

etc.).
Vielleicht sollten wir uns von dem
Aberglauben lossagen, alles versteben zu
miissen und uns zur Einsicht bekebren, im
Hochstfall imstande zu sein, mit unserem
Unverstindnis verstandnisvoll umgeben zu
konnen.

[Margot Bickel]
Logik -1

Wahrnehmung +1
Mythen und Legenden  +2

Talent

Talente sind spezifische Charakterfihigkeiten. Die
Schablonen beziehen sich auf eng gefasste Bega-
bungen des Charakters. In der Regel sind sie giin-
stig oder fuigen spezielle Fihigkeiten und Regeln

hinzu.

Revolverheld

Schnelligkeit  +1
Schieflen +2

Empathisch

Empathie +3




Guter Redner

Kommunikation +3

Starkes Immunsystem 5 Rep

Resistenz  +3

Athletisch

Geschick 42
Ausdauer +2

Der Charakter kann zweimal pro Sitzung
bis zu 3 Wiirfel neu werfen oder diese von
einem Gefihrten neu werfen lassen.

Photographisches Gedéachtnis 6

Wahrnehmung  +1
Orientierung +2

Der Charakter darf in jeder Kampfrunde
eine Aktion an einen befreundeten Cha-
rakter weitergeben statt sie selbst zu ver-
wenden.

Bonuswiirfel +1
Ausdauer +1
Auffassungsgabe  +1

Attraktivitit
Einschiichtern

Kraftpaket

Einschiichtern

Guter Werfer

Werfen +3

Syndsthesie

Auffassungsgabe +1
Wahrnehmung ~ +2

Medium

Visionen: Du hast unregelmif$ig Visionen.
Diese kénnen durch einen Ausloser ausge-
16st werden oder rein zufillig passieren.

Logik -1

Empathie +1
Wahrnehmung  +2

Schlangenmensch

Geschick +3
Resistenz  +1

Guter Schlafer

Rast Mindestwurf
Gewissenhaftigkeit




Tierempathie

Der Mindestwurf ist bei allen Wiirfen, die
Tiere involvieren, um 2 verringert.

Empathie +1

Der Charakter hat die Fihigkeit von beson-
deren Wiirfen zu profitieren. Wann immer
der Spieler auflerhalb des Kampfes eine der
folgenden Wiirfelfiguren wiirfelt tritt der
angegebene Effekt in Kraft:
* Drejerpasch - Der Charakter erhilt einen
Bonuswiirfel * Kleine Strafle - Der Cha-
rakter erhilt sofort 1 Boost * Full House -
Der Charakter erhilt einen Schicksalswiir-
fel * Grof3e Strafle - Der Charakter findet ei-
nen Gegenstand in seinem Gepick wieder
(der Spieler sucht sich einen Gegenstand
aus und fiigt ihn seinem Gepick hinzu) *
Vierpasch - Der Charakter erhilt +1 Akti-
on in jeder Runde des nichsten Kampfes
* Fnferpasch - Die Gruppe des Charak-
ters erhilt eine zusitzliche Runde vor den
Gegnern im nichsten Kampf
Es gilt bei einem Wurf jeweils das hochste
zu erreichende Muster. 5, 4, 3, 3, 3, 2, 1
ist also eine grof8e Strasse, aber kein Dreier-
pasch.
As you know, madness is like gravity...all it
takes is a little push.

The Joker

Bauernfanger

Der Charakater kann eine Person in Sicht
dazu bringen einen seiner Wiederholungs-
wiirfe auf einen gerade geworfenen Wurf
anzuwenden. Hierzu muss der Charakter
einen Bonus- oder Schicksalswiirfel ausge-
ben.

Wiederholungswiirfe  +1

Der Charakter kann einen Gegenstand in
seinem Gepick finden, auch wenn dieser
sich nicht darin befindet. Hierzu verzeich-
net der Spieler bei dem Charakter eine
Wunde und wirft einen Wé:
- 1-2: Der gewiinschte Gegenstand konnte
nicht gefunden werden - 3-5: Ein dhnlich
niitzlicher Gegenstand konnte gefunden
werden - 6: Der Charakter konnte exakt
den Gegenstand im Gepick finden
With a little bit of imagination, anything
is possible.

MacGyver




Meisterlicher Kémpfer 30Rep

Everyone has a plan until theyve been bit.

Joe Lewts

Aktionen +1

Der zu erreichende Mindestwurf fiir kri-
tische Treffer ist um eins verringert. Dies
gilt nur fir kritische Treffer, aber nicht fiir
megakritische Treffer.

Klartraumen

1 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 a man?

Zhuangzi

Maximaler Stress  +1
Willenskraft +2

Inspirierender Anfihrer 15Rep

Als eine Aktion im Kampf kannst du auf
deinen Uberzeugen Wert wiirfeln. Eine
Mitglied deiner Gruppe bekommt zusitz-
liche Erfolge in der Hohe deiner Erfolge
oder mindestens 1

Charme +1
Uberzeugen +1

Xenoswissen

Xenoswissen +3

Als eine Reaktion im Kampf kannst du
auf deine Tduschen Fihigkeit wiirfeln. Ein
Gegner verliert soviele Erfolge wie du Er-
folge erziehlst

Benétigt eine Tduschen Fihigkeit von 3
oder hoher

Altes Wissen

Alteres Wissen  +2

Scharfschiitze

Einmal pro Runde kann jede 1 eines Schie-
ssen Wurfs neu gewtirfelt werden
Benotigt einen Schiessen Wert von 5 oder
mehr

Orientierung +1
Schieflen +1
Kriegsfithrung  +1

Schildtraining

Der Character hat gelernt einen Schild ef-
fizent im Kampf zu fthren.

Dies erlaubt dem Charakter, Angriffe mit
einem Schild auch gemif$ der Regel Nah-
kampfangrifte parieren zu parieren. Hierzu
wird wahlweise Kraft oder Geschick als Fer-
tigkeitswert verwendet.

Adlerauge

Reichweiten von Fernkampfwaffen sind
um 25% erhoht.




Ausweichen
Knowing where the trap is—that’s the first
step in evading it.
Frank Herbert, Dune

Ausweichen +2
Schnelligkeit  +1

Haudegen

Schieflen +1

Meisterliche Zuversicht 40Rep

im Sinne der Exploding Dice Regel wird
jedes Mal, wenn eine 6 auf einem Wiirfel
geworfen wurde, ein Erfolg zu den Erfol-

gen des Wurfs hinzugeftgt.
With realization of one’s own potential
and. self-confidence in one’s ability, one can
build a better world.

The Dalai Lama

Schnelligkeit  +1
Ausdauer +1

Recherche

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

Akrobat

Akrobatik  +2

Verflhrungskinstler 10 Rep

Bei jeder Charme-Probe zur Betérung 4
Bonus sowie 2 Bonuswiirfel fiir alle Pro-
ben auf Attraktivitit.

Meisterliche Prasenz 40 Rep

Der Mindestwurf des Charakters ist um 1

verringert.
Ab, 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

Schlossknacken

Schlossknacken +2

Erste Hilfe

Our real enemy is not our neighboring
country; it’s hunger, cold, poverty,
ignorance, superstition and prejudice.

Henry Dunant
Erste Hilfe +2




Preschen

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 gemifd 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

Erste Hilfe +1
Medizin +2

Besondere Wachsamkeit 10 Rep

Zu Beginn eines Kampfes erhilt 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 iiberschreiben seine
Aktionen diese zusitzliche Aktion.

Trainierter Schwertarm SRep

Nur hartes Training und unbindige
Disziplin sorgen fiir Tod und Verderben in
einem fliissigen Streich”

None

Kraft +2
Nahkampf +1

Verhor

Einschiichtern +1
Empathie +1
Verhoren +2

Tarnen und Verstecken  4Rep

Heimlichkeit +2

Geschickt

Geschick +2

Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit

Guter Looter

Der Charakter kann bei einem Untersu-
chenwurf durch einen kritischen Erfolg be-
sonders interessante Dinge entdecken.

Guter Schiitze

Schieffen +1

Einmal pro Kampf kann auf Resistenz ge-
worfen werden. Bei Erfolg wird der Scha-
den einer Angriffsquelle in dieser Aktion
komplett verhindert. Dieser Wurf benétigt
keine Aktion.




Intelligent

Phantasie ist wichtiger als Wissen, denn
Wissen ist begrenzt.

Albert Einstein

Logik  +1
Bildung +1

Ausweichen

Ausweichen +2

Schnell

Schnelligkeit  +2

Schildmeisterschaft 10 Rep

Der Charakter ist ein Meister im Umgang
mit Schilden. Der Schild kann fiir einen
Schildblock mit einer statt zwei Aktionen
vorbereitet werden. Aufierdem kann der
Schildblock auch als Reaktion ausgefiihrt

werden.

Widerstand

Der Charakter ist in der Lage, Verletzun-
gen natiirlich zu widerstehen. Fiir jede er-
folgte Wunde wird ein W6 geworfen. Der
Mindestwurf hierfiir betrdgt 5 + die An-
zahl der verursachten Wunden. Jeder Er-
folg verhindert eine Wunde.

Unglaubliche Reaktion 10Rep

Du kannst Fernkampfangriffen auswei-
chen als wihren es Nahkampfangriffe

Klingentanz

Der Charakter ist getibt im beidhidndigen
Kampf mit zwei Waffen. Der Mindestwurf
fiir den Angrift mit der Sekundarwaffe ist
nicht mehr um eins erhoht.

Meisterliches Ausweichen 30

Das Ausweichen erfordert keine Aktion
mehr.

Gelegenheitsangriff 10 Rep

Der Charakter kann einmal pro Kampf-
runde als Reaktion einen Angrift gegen ei-
nen Gegner ausfiihren, wenn dieser durch
Bewegung den Wirkungsbereich (Reich-
weite) seiner Nahkampfwaffe verldsst. Da-
fiir wird keine Aktion verwendet.

Meisterliche Parade 30 Rep

Das Parieren eines Angriffs kostet keine
Aktion mehr.

Lebensumstande

Diese Schablonen beschreiben die Lebensumstin-
de des Charakters.




Schicksalswiirfel +1
Resistenz +1

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-
ner beruflichen, professionellen oder t5dli-
chen Ebene.

Schicksalswriirfel +1
Gewissenhaftigkeit +1

Entstellt

Attraktivitit
Einschiichtern
Tapferkeit

Unglicklich verliebt

Willenskraft +1

Alleinerziehend

Willenskraft +1
Tapferkeit ~ +1

Klosterleben

Gewissenhaftigkeit  +1
Naturkunde +1
Kommunikation -1
Religion +2

Verlust eines
Familienmitgliedes

Schicksalswiirfel
Tapferkeit

Eremit

Orientierung
Wahrnehmung
Kommunikation

Verlust eines Kdrperteils

Schicksalswriirfel
Attraktivitit
Geschick

Obdachlos

Begleiter: Du darfst einen tierischen Beglei-
ter auswihlen, welcher als Vertrauter gilt
und dich auf Schritt und Tritt begleitet.

Attraktivitit -1
Resistenz +3
Nahkampf  +1

Attraktivitit
Kommunikation

Bonuswiirfel
Tapferkeit




Cicada Incicdent

Xenoswissen +2

Schicksalswriirfel
Attraktivitit
Resistenz







ngenwaffen

_ y 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-formiger Haken, ldsst sich vom Hauptschaft ab-
ziehen. Dieser Schaft ist hohl und dient als Scheide
fiir eine schlanke, steife und nadelspitze Stof8klin-
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 Riistungen
+ durchschlagen kann. Die Waffe ist dafiir bekannt,
ein Ziel in der Stirke des verwendeten Giftes zu
vergiften.

Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Vorbereitung
Giftkanal

Florett

Eine auflergewohnlich diinne und flexible Klinge,
oft mit viereckigem Querschnitt, definiert diese
leichte Waffe. Sie besitzt keine geschirften Schnei-
den und liuft stattdessen in einer feinen, schmalen

Spitze aus. Die Hand ist durch eine markanté;$
lenférmige Metallglocke geschiitzt.

Nahkampf

Gewicht: 1.30 kg
Preis: 180
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

Schnappmesser

Ein Metallknopf oder Schalter ist direkt in die Sei-
te des Griffs dieses Klappmessers eingelassen. Das
Betitigen dieses Mechanismus 16st eine interne Fe-
der aus, wodurch die verborgene Klinge automa-
tisch aufspringt, indem sie entweder seitlich her-
ausklappt oder gerade aus der Oberseite hervor-
schieft.

Nahkampf

Gewicht: 0.30kg
Preis: 400
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

Zweihander

Eine enorme, gerade, zweischneidige Klinge, weit
linger als ein gewohnliches Ritterschwert, domi-
niert diese Waffe. Ihr entscheidendes Merkmal ist
das massive, zweihindige Heft, das einen verlinger-
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 Grofle ausgelegt ist.

Nahkampf




oreis:

~ Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 8
Schadenspotential 3

Katana

Eine lange, schlanke Klinge mit einer ausgeprig-
ten, einschneidigen Kriimmung definiert dieses
Schwert. Es ist mit einem fiir den zweihindigen
Grift ausgelegten Griff montiert, der oft mit Kor-
del tiber 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-f6rmigen
Metallgrift definiert. Der Griff besteht aus zwei
parallelen Stangen, welche die Seiten der Hand
schiitzen und durch einen oder zwei Querbalken
fiir die Faust verbunden sind. Eine breite, spitze,
zweischneidige Klinge ist an der Vorderseite die-
ses Griffs befestigt und ragt geradewegs von den
Knocheln des Trigers nach vorne.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Schadenspotential

Klingenbrecher

Wird mit dieser Wafte erfolgreich angegriften oder
pariert, nimmt die Waffe des Gegners fiir jeden
Erfolg 10% Schaden, zusitzlich zu den Wunden.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Verborgenheit 3
Schadenspotential 1

Entermesser

Oft als Waffe eines Piraten bezeichnet, verfiigt die-
ses Schwert tiber eine kurze, breite und leicht ge-
kriimmte einschneidige Klinge. Der Griff wird
von einem massiven, oft schmucklosen, korb-
oder schalenférmigen Stichblatt geschiitzt, das die
Hand umschliefdt. 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 langen Messers ist lang, gerade und
einschneidig, merklich grofSer 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 grobe Waffe,
die irgendwo zwischen einem grofSen Werkzeug
und einer reinen Kampfklinge angesiedelt ist.




ahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 300
Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

Skalpell

Das Skalpell besteht aus einem schlanken Griff aus
Metall oder Knochen, der fiir einen feinen, prizi-
sen Griff bemessen ist. Er hilt eine kleine, festste-
hende Klinge von auflergewdhnlicher Schirfe. Die
Klinge selbst ist diinn und besitzt oft eine ausge-
prigte Krimmung oder eine feine Spitze, wodurch
sie weitaus zerbrechlicher und schneidender wirkt
als ein Allzweckmesser.

Nahkampf

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 250
Verborgenheit 1l
Vorbereitung 0

- Schadenspotential 2

Séabel

Eine lange, gekriimmte, einschneidige Klinge de-
finiert dieses einhindige Schwert. Sein markante-
stes Merkmal ist der Handschutz, das tiber einen
hervorstehenden Metall-Handbiigel verfiigt, der
sich von der Parierstange bis zum Knauf erstreckt
und die Hand umschlief$t und schiitzt. Die Klinge
selbst ist oft miflig breit, was sie vom schlanken
Profil eines Rapiers unterscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 950
Verborgenheit 3

 ; Schadenspotential 3

Krummsabel

Dieses einhidndige Schwert wird durch seine aus®
geprigte, schwungvolle Kriimmung definiert und
besitzt eine einzelne scharfe Schneide an der Au-
Benseite. Die Klinge verbreitert sich oft leicht zur
Spitze hin. Es ist mit einem einfachen Grift 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: 1.20kg
Preis: 450
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

Flammendolch

Die Klinge dieses Dolches ist nicht glatt, sondern
in einem wellenférmigen, ,,flammenartigen Mu-
ster geschmiedet. Der Flammendolch hat eine ge-
zackte Klinge, die dafiir bekannt s, tiefe, reiflende
Wunden zu schlagen und Bluten zu verursachen.
Der Grift ist meist einfach gehalten, oft aus dunk-
lem Metall oder Leder, um den Fokus auf den un-
regelmifligen Stahl zu legen.

Nahkampf




oreis:

~ Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential
Blutend

Panzerbrecher

Ein schwerer Dolch, welcher zum Beschidigen von
Riistungen geeignet ist. Fiir jeden Treffer verliert
das Opfer einen Schutz nach seiner Wahl zusitz-
lich zu evtl. eingesetztem Schutz.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

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 auflerge-
wohnlich feinen Spitze zulduft. Thr 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 Knéchelschutz, der auf Prizision ausgelegt
ist.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Vetborgenheit
Schadenspotential

Jagdmesser

Dieses Messer mit feststehender Klinge besitzt®
kriftige, einschneidige Stahlklinge, oft mit eing
leichten Kriimmung oder einer Clip-Point-Spitzes
Der Griff ist praktisch, aus poliertem Holz, Kno=
chen oder Geweih gefertigt und fiir einen soliden,
sicheren Halt geformt. Es ist ein robustes, funktio-
nales Werkzeug, dem die schlanke Form oder die
Doppelschneide eines Kampfdolches fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30kg
Pretis: 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, wellenférmigen oder ,,flammenartigen® Form
geschmiedet. Sein Griff ist fir eine kraftvolle zwei-
hindige Fiihrung ausgelegt und weist oft eine kom-
plexe Parierstange mit vorwirts gerichteten Haken
oder Seitenringen auf.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential
Blutend

Kettensage

Ein klobiges, motorisiertes Gehduse (oft leuchtend
rot oder gelb lackiert) bildet den Hauptkérper, aus-
gestattet mit einem hinteren Pistolengriff und ei-
nem oberen Haltegriff. Von der Vorderseite ragt

eine lange, flache Metall-Fithrungsschiene hervor. =




¢ endlose Kette, besetzt mit zahlreichen schar-
BN Metallzihnen, ist um diese Schiene geschlun-

4 gen und dafiir ausgelegt, vom Motormechanismus

im Gehduse mit hoher Geschwindigkeit angetrie-
ben zu werden.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential
Durchschlag

Wakizashi

Diese Waffe ist eine einschneidige, gekrimmmte
Klinge, merklich kiirzer als ein volles Langschwert
oder Katana, aber deutlich linger als ein Standard-
dolch. Sie verftigt tiber einen Griff, der lang genug
fiir ein oder zwei Hinde ist, oft mit Rochenhaut
und Kordel umwickelt, und ist mit einem runden
oder quadratischen Metall-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 fiir eine einzelne Hand. Daran befestigt
ist-eine Metallklinge mit einer ausgeprigten, C-
férmigen Kriimmung, die nur entlang ihrer konka-
ven Innenseite geschirft ist. Die gesamte Konstruk-
tion ist rudimentir und dhnelt einem gewohnli-
chen Erntegerit.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 150
Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

Rapier

Eine lange, aufSergewdShnlich schlanke und steife
Klinge, die zu einer nadelspitzen Spitze zuliuft,
definiert dieses einhindige Schwert. Sein markan-
testes Merkmal ist das Gefif3, das einen kompli-
zierten und komplexen Handschutz aus ineinan-
dergreifenden Metallstangen, Ringen oder einer
Glocke besitzt, der die Hand des Trigers vollstin-
dig schiitzen 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 verjiingt.
Oft als brutale Waffe angesehen, sind seine schwere
Bauweise und die einfache, robuste Parierstange
klar auf rohe Gewalt ausgelegt. Die gesamte Wafte
liegt schwer in der Hand und lisst die Raffinesse
eines Rapiers oder die Balance eines Ritterschwerts
vermissen.

Nahkampf

Gewicht: 3.00kg
Preis: 500
Verborgenheit 5
Schadenspotential 4




khand

Die Linkhand ist eine Verteidigungswaffe. In der
linken Hand gefiihrt, bietet sie eine zusitzliche Ak-
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 beidhindig gefiihrt.

Nahkampf

Gewicht: 1.10 kg

" Preis: 950

Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 2

Stilett

Ein Parierdolch, wenn dieser Dolch geftihrt wird,
erhilt der Triger eine zusitzliche Aktion pro

Kampfrunde, die nur fiir 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. Dies
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 Gehiuse aus Holz, Metall oder
Kunststoft. Eine oder mehrere Metallklingen sind
in den Griff eingeklappt. Diese Klingen kénnen
aus dem Gehiuse herausgeschwenkt werden.

Nahkampf

Gewicht: 0.10 kg
Preis: 20
Vorbereitung 0

Pata

Diese Waffe kombiniert einen starren Stahlhand-
schuh, der Hand und Unterarm schiitzt, mit ei-
ner langen, geraden, zweischneidigen Klinge. Die
Klinge ragt direkt aus dem Ende des Handschuhs
hervor, ausgerichtet mit dem Arm des Trigers. Der
Grift ist ein horizontaler Querbalken, der im Inne-
ren des geschlossenen Handschuhs gehalten wird
und die Hand vollstindig verbirgt.

Nahkampf




1.00 kg
oreis: 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. Dieser Mechanismus erlaubt es, das
Metallblatt in einem 90-Grad-Winkel oder kom-
plett flach gegen den Stiel einzuklappen.

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 20
Schadenspotential 1
Verborgenheit 3

Axte

Handaxt

Ein kurzer, einhindiger Holzstiel ist mit einem ein-
fachen, keilférmigen Stahlkopf versehen. Dieser
Kopf weist eine einzelne, ausgestellte Schneide auf,
die durch einen flachen, schmucklosen Nacken auf
der Gegenseite ausbalanciert wird. Es ist ein kom-
paktes, zweckmifliges Werkzeug, dem der Dorn
oder Bart einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30kg
Preis: 80
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

Feuerwehraxt

Ein langer, gerader Stiel, oft leuchtend rot'o@
gelb lackiert, ist mit einem schweren Stahlkopfb@
stiickt. Dieser Koptf ist sofort erkennbar und weisg
auf der einen Seite eine Standard-Axtschneide und
auf der gegeniiberliegenden Seite einen scharfen,
panzerbrechenden Dorn oder Haken auf. Es ist ein
schweres, funktionales Werkzeug, dem die Balance
einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 300
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

Axt

Ein keilformiger Kopf aus Gusseisen oder Stahl ist
auf einem robusten, einhindigen Holzschaft 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 Lin-
ge einer Langaxt noch die spezielle Balance einer
Wurfaxt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 250
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

Holzfalleraxt

Ein langer, gerader Stiel aus glattem, schmucklo-
sem Hartholz bietet einen zweihindigen Griff. Er
trigt einen schweren, keilférmigen Stahlkopf. Die-
ser Kopf weist eine einzelne breite, extrem schar-
fe Schneide auf, die durch einen dicken, flachen
Nacken auf der Gegenseite ausbalanciert wird.




ahkampf

Gewicht: 2.20kg
Preis: 350
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Langaxt

Die Langaxt zeichnet sich durch einen langen, sta-
bilen Holzschaft aus, der fiir einen zweihindigen
Grift gebaut und oft mit Metallbindern verstirkt
ist. Sie ist mit einem einzelnen, schweren Axtkopf
bestiickt, der typischerweise eine breite, ausladen-
de Schneide besitzt. Anders als einer Hellebarde
fehlt diesem Design eine Speerspitze oder ein riick-
wirtiger Dorn, wodurch es sich rein auf die Kraft
der Hauptklinge konzentriert.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
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 frithen zweiten Jahrhundert verbreitet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

Tomahawk

Der Tomahawk besteht aus einem geraden Schis$

meist aus Holz, der als Griff dient. Am oberen Efiss
de des Schafts ist ein Kopf, typischerweise aus Mes
tall, befestigt, der eine einzelne, vertikal zum Griff
ausgerichtete scharfe Klinge aufweist.

Einzelschuss

Gewicht:

Pretis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

Hiebwaffen

Brechstange

Eine handelsiibliche Brechstange aus massivem,
schwerem Stahl, oft sechseckig oder rund im Quer-
schnitt. Ein Ende ist zu einer deutlichen L- oder
S-Form gebogen und lduft in einer abgeflachten,
gespaltenen Spitze aus. Das gegentiberliegende En-
de ist typischerweise zu einem einfachen, keilfor-
migen MeifSel abgeflacht.

Nahkampf

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 40
Schadenspotential 1

Streitkolben

Diese Waffe verftigt tiber einen soliden Schaft aus
Holz oder Metall, der fiir einen einhindigen Griff
ausgelegt ist. Der Kopf besteht aus einem schwe-
ren, soliden Metallgewicht, das oft mit hervorste-
henden Flanschen, Kniufen oder pyramidenfor-
migen Spitzen gegossen ist. Anders als ein Ham-
mer besitzt diese Wafte keine flache Schlagfiiche,




lidern konzentriert ihre gesamte Masse auf diese

BVorspriinge.

Nahkampf

Gewicht: 2.80kg
Preis: 1200
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Kriegsflegel

Ein robuster Holzschaft, fiir eine Hand bemessen,
ist iber mehrere Glieder einer schweren Kette mit
einem frei schwingenden Metallkopf 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:

. Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Rabenschnabel

Diese lange Hiebwafte ist mit einem metallenen
Hammerkopf ausgestattet, der gerne auch in der
Form eines Rabenkopfes gefertigt ist. Eine Seite be-
steht aus einer stumpfen Hammerfliche, wihrend
die Gegenseite zu einem langen, scharfen Dorn
ausgeformt ist, der dem namensgebenden Raben-
schnabel dhnelt. 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 Grift dient, und einem
kiirzeren, frei schwingenden Schlagstiick. 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 militirischen Kriegs-
flegels fehlen.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 120
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 1

Morgenstern

Diese Wafte verfiigt tiber einen robusten Schaft
aus Holz oder Metall, der fiir eine Hand ausbalan-
ciert ist und von einem massiven, schweren Kopf
gekront wird. Dieser oft kugelformige 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 Einschlige
mit panzerbrechenden Spitzen zu kombinieren.

Nahkampf

Gewicht: 3.00kg
Preis: 1600
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3




W Die Keule ist ein einzelnes, massives Stiick behaue-

nes Hartholz, das durch seine grobe, kopflastige
Balance definiert wird. Sie schwillt von einem rau-
en Griff, der fiir 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

Diese Waffe ist ein solider, gerader Zylinder aus po-
liertem Hartholz, dichtem Polymer oder schwar-
zem Stahl, bemessen fiir einen einhindigen Griff.
Ein Ende ist oft fiir 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
seiitzt einen schweren, asymmetrischen Block aus
Schmiedestahl. Eine Seite dieses Kopfes ist eine
breite, flache, quadratische Fliche, die stark von
Schligen und Ruf$ gezeichnet ist. Die Gegenseite
verjiingt sich zu einem stumpfen Keil oder einer ab-
gerundeten ,,Finne“, wodurch sie sich deutlich von

den scharfen Spitzen eines Kriegshammers'o@
den Zwillingsflichen eines Vorschlaghammers o
terscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 850
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

Metallbeschlagene Keule

Ein dickes, schweres Stiick grob behauenes Holz
dient als Kern dieser Waffe. Das Schlagende ist
dicht mit Eisennieten, stumpfen Bolzen oder ge-
schirften Nagelkopfen besetzt, die tief in die Ma-
serung getricben wurden. Die Waffe ist kopflastig
und grob gefertigt; ihr fehlt die Ausgewogenheit
oder die Metallflansche eines militirischen Streit-
kolbens.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 120
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

Haarkamm

Ein aus speziell gehdrtetem Stahl gefertigter Haar-
kamm zum Einstecken in Frisuren. Oben eine
grofle 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




Ditzhacke

Die Spitzhacke ist eigentlich als Handwerkszeug

gedacht und besteht aus einem langen, robusten
Holzschaft, der fiir einen zweihindigen Grift 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
gegentiberliegenden Seite eine schmale, horizonta-
le MeifSelklinge 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 aufler-
gewohnlich langen, dicken Holzschaft, der ei-
nen zweihidndigen Griff erfordert. Er ist mit ei-
nem enormen, schweren Kopf aus einem massi-

~ ven Block Schmiedeeisens oder Stahls bestiickt.
Der Kopf weist zwei breite, flache Schlagflichen
auf, wobei das Design eindeutig schieres Gewicht
und Wucht tiber die Stacheln oder Flansche eines
Kriegshammers stellt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Nunchaku

Diese Waffe besteht aus zwei kurzen, massiven
Hartholzstiben, die an ihren Enden durch eine

kurze Metallkette oder ein Seil verbunden sind

re flexible Konstruktion macht sie unberechenbass
erzielt der Trefferwurf keinen Erfolg, so wird deg
Triger der Waffe fir eine Wunde verwundet.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 650
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 3

Sturmsense

Die Kriegssense besteht aus einem langen, verstark-
ten Holzschaft, dhnlich einer Stangenwaffe. Eine
einzelne, grofle Klinge, klar erkennbar als ein umge-
schmiedetes landwirtschaftliches Sensenblatt, ist
oben in einer Tiille 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 Kriimmung; wobei ihre
geschirfte Schneide auf der Innenseite liegt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

Peitsche

Die Peitsche ist ein einzelnes, durchgehendes Stiick
aus dunklem, geflochtenem Leder, oft mehrere
Meter lang. Es beginnt mit einem kurzen, starren,
geflochtenen Griff, der nahtlos in einen langen, fle-
xiblen Riemen iibergeht. Dieser Riemen verjiingt
sich gleichmiflig vom dicken Griff bis hinab zu
einer sehr feinen, diinnen Kordel an der Spitze.




ahkampf

Gewicht:

Preis: 20
Reichweite 3
Verborgenheit 1
Kapaziit 1
Schadenspotential 1

Neunschwanzige

Ein kurzer, solider Griff, oft mit dunklem Leder
umwickelt, dient als Handhabe fiir diese Peitsche.
Neun einzelne, gleichlange Riemen oder Kordeln
sind an diesem Griff befestigt, von denen jeder in
einem harten Knoten oder einem kleinen Metallwi-
derhaken endet. Die Waffe ist unhandlich: Wenn
der Angriffswurf misslingt, ftigt die Neunschwin-
zige dem Triger eine Wunde zu.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
DPreis: 850
Reichweite 2

- Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Schlagring

Ein einzelnes, solides Stiick Gussmetall, typischer-
weise Messing oder Stahl, ist so geformt, dass es
um die Finger passt. Es weist vier runde Locher
auf, durch welche die Finger gesteckt werden. Die
Auflenkante, die iiber den Knocheln sitzt, ist eine
dicke, beschwerte Schlagfliche, wihrend ein glat-
ter, gebogener Steg an der Handfliche 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 gio{ges
Messer oder ein Kurzschwert erinnert, ist vertikal
am Ende eines langen Holzschafts montiert. Diese
Klinge ist biindig mit dem Schaft befestigt, wo-
durch eine Stangenwafte entsteht, der die komple-
xen Speerspitzen oder Seitenklingen einer Partisa-
ne oder Corseque fehlen. Die Wafte ist fiir lange,
ausholende Hiebe ausbalanciert.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Holzpflocke

Ein Holzpflock, gefertigt aus einem angespitzten
Ast oder Stamm. In der Handhabung etwas ge-
wohnungsbediirftig, aber er wirkt Wunder gegen
Vampire, wenn er richtig angewendet wird. *

Wenn diese Waffe gegen Vampire mit der Coup de
grice Regel angewendet wird, wird die Anzahl der
Wiirfel um die Kraft des Angreifers erhoht.

Nahkampf




icht: 0.50 kg
_ oreis: 10
- Schadenspotential 1

Stab

Ein langes, solides Stiick Hartholz, oft knorrig oder
glatt poliert. Es hat etwa die Hohe einer Person und
ist moglicherweise 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, gekriimmte Klinge montiert, die im
rechten Winkel absteht, wobei ihre scharfe Kante
an der konkaven Seite verliuft. Die gesamte Kon-
struktion ist unhandlich und eindeutig fiir weite,
schwungvolle Bewegungen ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 580
Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

kampfstab

Perfekte Balance definiert diese Waffe, einen lan-
gen, glatten Schaft aus dichtem Hartholz, der oft
an beiden Enden mit gebliutem Metall beschlagen

ist. Bekannt als die Waffe eines Monchs, ist'i
leichte und dennoch stabile Konstruktion fiir sei
schnelle Angriffe ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg
Preis: 150
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

HakenspieB

Der Kopf des Hakenspiefies besteht aus einer lan-
gen, primiren Speerspitze. Von der Basis dieser
Spitze ragen zwei kiirzere, scharfe Zinken oder Flii-
gel ab, die nach vorn oder leicht nach auf8en ge-
winkelt sind. Diese gesamte dreizackige Metallbau-
gruppe ist auf einem langen Holzschaft montiert.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 2450
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Turnierlanze

Dies ist ein auflergewdhnlich langer, dicker Stan-
genwaftenschaft, gefertigt aus Holz, das oft mit
leuchtenden, heraldischen Farben bemalt ist. Ein
konischer Handschutz aus Stahl (Brechscheibe) ist
tber dem Griff angebracht, und anders als eiper
Kriegslanze fehlt der Spitze ein geschirfter Punkt.
Stattdessen ist sie mit einem stumpfen Metallkopf
oder einem Kronel, einem kleinen, kronenartigen
Aufsatz, versehen.

Nahkampf




2.50kg
oreis: 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 kiirzeren, ebenso
scharfen Zinken flankiert wird, welche manchmal
Widerhaken aufweisen. Diese gesamte Konstrukti-
on ist auf einem langen, robusten Holzschaft mon-
tiert.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
~ Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Mistgabel

Ein langer, einfacher Holzstiel wird von einem Me-
tallkopf gekront. Dieser Kopf teiltsich in zwei, drei
oder manchmal vier lange, diinne Metallzinken,
die zu einer Spitze geschirft sind und sich leicht
nach vorne kriimmen. Die gesamte Konstruktion
ist die eines einfachen landwirtschaftlichen Werk-
zeugs, dem die Verstirkung oder Balance eines mi-
litarischen Dreizacks fehlt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

Speer

Ein langer, gerader Schaft aus poliertem Hartholz
bildet den Hauptkorper dieser Stangenwafte. Er
ist mit einer einzelnen, scharfen Metallspitze ver-
sehen, die oft zu einer einfachen Blattform:oder
einem geschirften Dorn geschmiedetist. Die Waffe
ist auf Reichweite ausbalanciert und besitzt nicht
die komplexen Fliigel einer Partisane oder das Axt-
blatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 600
Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 1

Kriegslanze

Ein langer, dicker Schaft aus dichtem, verstirktem
Holz bildet den Kern dieser schweren Stangenwaf-
fe. Er wird von einer scharfen, blattférmigen oder
konischen Stahlspitze gekront, die zum Durchboh-

ren konzipiertist und nicht das stumpfe Kronel sei-

nes Turnier-Gegenstiicks besitzt. Ein runder stih-
lerner Handschutz (Brechscheibe) ist oft direke
tber dem Griffbereich am Schaft angebracht.

Nahkampf




icht:
Preis:
Durchschlag 2
Reichweite 3
Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

Partisane

Ein langer, robuster Holzschaft wird von einer
breiten, zweischneidigen Speerspitze gekront. An
der Basis dieser Hauptklinge flankieren zwei kleine-
re, symmetrische und geschirfte Vorspriinge, die
oft wie Mondsicheln oder spitze Fliigel geformt
sind. Der gesamte Kopf ist typischerweise flach
und kunstvoller als ein Militirspeer, ihm fehlt je-

doch das Axtblatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
- Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Bogen

Kompositbogen

Dieser Bogen ist aus mehreren laminierten Mate-
rialien gefertigt — typischerweise Horn, Sehne und
ein Holzkern — die fest mit Wicklungen verbun-
den sind. Im ungespannten Zustand kriimmen
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 wohliiberlegte Form auf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 50
Verborgenheit 5
Vorbereitung 0
Kapaziit 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:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 30
Verborgenheit 3
Vorbereitung 2
Kapaziit 2
Schadenspotential 3

Jagdbogen

Diese Waffe besteht aus einem langen, einzelnen
Stab aus abgelagertem Holz, oft Eibe oder Esche.
Sie hat einen einfachen Ledergriff und eine Sehne
aus gedrehter Faser, besitzt jedoch nicht die schwe-
re Verstirkung eines Schlachtbogens.

Einzelschuss




icht:
Preis:
Durchschlag 1
Reichweite 60
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Langbogen

Dieser Bogen wird durch seine beeindruckende
Hohe definiert, die oft der seines Trigers entspricht
oder sie tibertrifft. Er besteht aus einem einzigen,
langen Stab aus abgelagertem Holz, typischerweise
Eibe oder Esche, der glattpoliert ist. Anders als der
vielschichtige Kompositbogen stammt seine Kraft
rein aus der Linge seiner einfachen, leicht geboge-
nen Wurfarme und der Spannung seiner dicken

Sehne.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

- Durchschlag il
Reichweite 60
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Kurzbogen

Ein einzelner Stab aus abgelagertem Holz, oft
Esche oder Ulme, formt diesen kompakten Bogen.
Seine Wurfarme sind merklich kurz und schlank,
und ihm fehlt die beeindruckende Hohe eines
Langbogens oder die schwere Verstirkung eines
Schlachtbogens. Die Waffe ist leicht und mit einer
einfachen, gedrehten Fasersehne ausgestattet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Zweifacharmbrust

Ein zentraler Schaft aus Holz oder Metall ist mit
zwei horizontalen Wurfarmen bestiickt, die ent-
weder nebeneinander oder vertikal gestapelt ange-
bracht sind. Die Waffe verfiigt iiber einen Abzugs-
mechanismus, der mit zwei parallelen Rillen, oder
Schienen verbunden ist. Diese Fithrungen sind da-
tiir ausgelegt, zwei separate Bolzen zu halten, wel-
che durch entsprechende Sehnen unter Spannung
gesichert werden.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 45
Verborgenheit 4
Vorbereitung 2
Kapaziit 2
Schadenspotential 3

Handarmbrust

Diese Wafte ist eine kleine, verborgene Armbrust,
die oft mit einem pistolenartigen Griff gebaut ist.
Sie besitzt einen kurzen, horizontalen Wurfarm

und einen simplen Mechanismus, der sie einfach

zu spannen macht. Die gesamte leichte Konstruk-
tion ist darauf ausgelegt, schnell gezogen werden
zu konnen.

Einzelschuss




Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Vierfacharmbrust

Diese schwere Waffe besitzt einen breiten, verstirk-
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 hilt.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag

~ Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

Kriegsbogen

Dieser schwere Bogen besitzt einen dicken, ver-
stairkten Rahmen, oft aus Schichtholz oder Kom-
positmaterial, was ihn gréfler und robuster als
einen einfachen Jagdbogen macht. Seine Wurf-
arme sind steif und stark gekriimmt 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:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 70
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 4

Leichte Armbrust

Ein Schaft aus Holz oder Kompositmaterial bildet
den Hauptkorper dieser Wafte. An dessen Vorder-
seite ist ein einzelner, relativ kurzer horizontaler
Wurfarm (Prod) befestigt. Sie verftigt tiber eine ein-
zelne Bogensehne, einen einfachen Abzugsmecha-
nismus und eine Fithrungsrille auf der Oberseite
des Schafts, die einen einzelnen Bolzen aufnimmt.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Pistolen

Colt Peacemaker

Ein polierter Metallrahmen definiert diesen Single-
Action-Revolver. Sein markantestes Merkmal ist
der rotierende, geriffelte Zylinder, der fiir einzelne
Patronen ausgelegt ist und tiber eine Ladeklappe
auf der rechten Rahmenseite geladen wird. Ein
charakteristischer, geschwungener Griff (oft aus
Holz oder Elfenbein), ein auflenliegender Hahn
und ein starres Frontkorn vervollstindigen sein
ikonisches Profil.




zelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20
Verborgenheit
Kapaziit 6
Schadenspotential 2

Desert Eagle

Ein auflergewohnlich grofer 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 tiberdimensionierte
Griff nimmt ein grofies, einreihiges Stangenmaga-
zin auf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

- Durchschlag 1
Reichweite 20
Verborgenheit

Kapaziit 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
verfligt tiber eine rotierende Trommel, die fiir loses
Pulver und Kugel ausgelegt ist, nicht fiir metalli-
sche Patronen. Ein markanter, angelenkter Lade-

hebel sitzt direkt unter dem Lauf, und ein grofier,

auflenliegender Hahn ruht auf dem Rahmen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential
Nachladeaktionen

Love

Ein stark mit Ornamenten versehener alter Revol-
ver der golden glinzt.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Kapaziit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

HK USP

Diese moderne Handfeuerwaffe ist um einen ka-
stenférmigen, schwarzen Polymerrahmen und ei-
nen schweren, rechteckigen Stahl-Verschluss her-
um gebaut. Ihr Design ist kantig und funktional,
mit einem markanten, eckigen Abzugsbiigel und
(oft) einem auflenliegenden Hahn am hinteren En-
de des Verschlusses. Einfache Drei-Punkt-Visiere
sitzen obenauf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20
Riickstosskontrolle 1
Kapaziit 8
Schadenspotential 2




Lger

B Dieses halbautomatische Gewehr ist sofort an sei-
nem traditionellen, einteiligen Holzschaft erkenn-
bar, der einen einfachen Griff formt und an ein
dlteres M1-Gewehr erinnert. Es verfiigt tiber ei-
nen relativ diinnen Lauf mit einem markanten, ge-
schiitzten Fliigelkorn. Ein gebogenes, rechteckiges
Kastenmagazin wird direkt vor dem Abzugsbiigel
eingerastet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 2
Kapaziit 9
Schadenspotential 2

Glock (3mm)

Diese moderne Handfeuerwaffe ist sofort an ihrem
kantigen, mattschwarzen Polymerrahmen und
dem blockigen, rechteckigen Stahlverschluss er-
+ kennbar. Ihr fehlt ein auflenliegender Hahn, was
dem hinteren Ende des Verschlusses ein glattes,
hakenfreies Profil verleiht. Ein markanter, eckiger
Abzugsbiigel und ein simpler, im Abzug integrier-
ter Sicherungsmechanismus vervollstindigen ihr
hochfunktionales, schmuckloses Design.

Feuerstofd
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

Colt 1911

Diese halbautomatische Handfeuerwaffe ist dit
ihren schlanken Ganzmetallrahmen und einen Veg
schluss mit hinteren Rillen gekennzeichnet. Sie ver®
fiigt tiber einen markanten Griffwinkel, der von
texturierten Schalen bedeckt ist, sowie einen her-
vorstehenden auflenliegenden Hahn. Ein dtinnes,
einreihiges Stangenmagazin wird in die Basis des
Griffs eingeschoben.

Einzelschuss

Feuerstof§

Gewicht: 0.70 kg
Preis: 800
Reichweite 20
Riickstosskontrolle 1
Verborgenheit 2
Kapaziit 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 Stabilisierungsfliigeln flankiert
wird. Die Munition ist ein langes, diinnes Maga-
zin, hiufig aus durchsichtigem Polymer, das hori-
zontal tiber dem Griff eingeschoben wird und die
dicht gepackten, nadelartigen Flechettes im Inne-
ren zeigt.

Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 15
Riickstosskontrolle 1
Verborgenheit 2
Kapaziit 9
Schadenspotential 4




urmgewehre

AK 47

Ein stark gekriimmytes, bananenférmiges Kasten-
magazin aus Metall definiert dieses Militidrgewehr.
Es basiert auf einem Gehiuse aus Stahlblech und
ist mit einem unverwechselbaren, oft polierten,
holzernen Schaft, Pistolengriff und Handschutz
ausgestattet. Ein markantes, getunneltes Korn sitzt
nahe der Miindung des dunklen Laufs.

Feuerstof§
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 3

G3

- Das G3 Gewehr ist um ein dunkles Gehiuse aus
Stahlblech herum gebaut und mit einem markan-
ten, breiten Handschutz, Pistolengrift und Fest-
schaft aus Polymer ausgestattet. Zu seinen erkenn-
barsten Merkmalen gehoren eine hervorstehende
Drehtrommel-Kimme (Diopter) und ein gerades,
seitenflaches Kastenmagazin aus Metall.

Feuerstofd

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 30
Verborgenheit 6
Kapaziit 20
Schadenspotential 3

M-16

Dieses moderne Militirgewehr ist aus einen 'di
len, mattierten Metallgehduse und markantcas
schwarzen Polymer-Anbauteilen (Schaft, Pistolen®
grift und Handschutz) gebaut. Seine erkennbar=
sten Merkmale sind der lange, schlanke Lauf, der
in einem hervorstehenden, dreieckigen Kornfuf8
endet, sowie der feste Tragegriff oben auf dem Ge-
hiuse, der gleichzeitig die Kimme integriert.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 6
Kapaziit 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-
grift platziert ist. Sein Gehduse ist eine glatte Poly-
merhiille, oft olivgriin oder schwarz, die von einem
markanten Tragegriff dominiert wird, der direkt in
ein integriertes, flaches optisches Visier tibergeht.
Das Design ist schlank und in sich geschlossen und
verzichtet auf die separaten, angeschraubten Teile
vieler anderer Militirfeuerwaffen.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 4

Sako M35




markanter, seitlich klappbarer Ré&hren-
etallschaft definiert dieses moderne Militir-

gewehr. Sein dunkles Gehduse aus Stahlblech

und das hervorstehende Gasrohr tiber dem Lauf
zeigen seine Abstammung von der AK-Familie.
Es ist mit schwarzen oder griinen Polymer-
Anbauteilen (Handschutz und Pistolengrift) aus-
gestattet und wird aus einem gebogenen Polymer-
Kastenmagazin gespeist.

Einzelschuss

Feuerstofd

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 3

Schleudern

Schleuder

- Eine lange, doppelt gefiihrte Kordel aus gefloch-
tener Faser oder Sehne weist in ihrer Mitte eine
breitere, schalenférmige 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:

Preis:

Reichweite
Vorbereitung 0
Kapaziit Il
Schadenspotential 1

Zwille

Ein Y-f6rmiger Rahmen, oft aus einem einzelnen
Stiick Hartholz geschnitzt oder aus gebogenem

Metall geformt, dient als Griff. An den beiden'ol
ren Zinken dieses Rahmens sind zwei starke Guii
mibinder befestigt. Die gegentiberliegenden Ef®
den dieser Biander sind durch eine kleine, flexible
Tasche, typischerweise aus Leder, verbunden.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis: 30
Reichweite 15
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Blasrohr

Diese Waffe ist eine einfache, lange R6hre aus aus-
gehohltem Schilf oder poliertem Holz. Ein Ende
ist sichtlich geschnitzt und geglittet, um als Mund-
stiick zu dienen. Das gesamte Objekt ist leicht und
vollkommen gerade und besitzt keinerlei Mecha-
nismen oder Sehnen, sondern nur dén leeren Ka-
nal, der sich durch seine gesamte Linge zieht.

Einzelschuss

Gewicht:
Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Reichweite

Gewehre

Langgewehr

Ein bemerkenswert langer und schlanker acht-
eckiger Lauf, oft aus dunklem, briiniertem Stahl,
gibt dieser Feuerwaffe ihren Namen. Dieser Lauf
ist in einen durchgehenden, polierten Hartholz-
schaft (oft Ahorn) eingelassen. Ihre markantesten .




Stkmale sind der hervorstehende Steinschloss-
echanismus an der Seite und die geschwungene,

halbmondférmige Schaftkappe aus Metall.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Barrett

Eine enorme, pfeilférmige Miindungsbremse sitzt
am Ende eines auflergewShnlich langen, schwerka-
librigen Laufs. Diese massive Feuerwaffe ist um
ein schweres, kantiges Stahlgehiuse und einen
einfachen Pistolengrift herum konstruiert, was
Standard-Militirgewehre dagegen klein wirken
lasst. Ein klappbares Zweibein ist nahe der Front
montiert, und ein grof3es, rechteckiges Kastenma-
gazin wird vor der Abzugseinheit eingeschoben.

Einzelschuss

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 2500
Durchschlag 1
Reichweite 1400
Verborgenheit 5
Kapaziit 11
Schadenspotential 3

M1l

Ein dunkles, schweres Stahlgehiuse, das in einen
éinteiligen Vollholzschaft eingelassen ist, verleiht
diesem Militirgewehr sein charakteristisches Profil.
Es verfligt tiber ein markantes Lochvisier (Diop-
ter) am hinteren Ende des Gehduses und ein ge-
schiitztes Fliigelkorn. Am auffilligsten an seinem

Design ist das Fehlen eines abnehmbaren Kaste
magazins; stattdessen nutzt es ein internes Maga
zin, das von oben mittels eines blockartigen Metall®
Laderahmens geladen wird.

Feuerstof§

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit 8
Schadenspotential 4

Kar98

Das Kar basiert auf einem dunklen, einteiligen
Holzschaft, was sie zu einem merklich kiirzeren
und handlicheren Karabiner als das Gewehr 98
macht. Thre entscheidenden Merkmale sind der
metallene Zylinderverschluss-Mechanismus mit ei-
nem deutlich nach unten gebogenen Kammersten-
gel sowie das auf dem Lauf montierte Schiebevisier
mit V-Kimme.

Einzelschuss

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 3500
Durchschlag 2
Reichweite 1200
Verborgenheit 7
Kapaziit 5
Schadenspotential 2

Winchester ‘76

Ein langer, schwerer Lauf, oft achteckig, ist mit ei-
nem polierten Hartholzschaft und einem soliden,
dunklen Metallgehiuse verbunden. Das erkenn-
barste Merkmal ist der grofSe Hebelbtigel hinter
dem Abzugsbiigel, der den Mechanismus bedient.

Ein auflenliegender Hahn ruht auf dem Gehause, =




@€ine deutliche Ladeklappe aus Messing oder
Stahl ist seitlich in das Gehiduse eingelassen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 7
Schadenspotential 3

Maschinenpistolen

MP5

Die MPS basiert auf einem dunklen Gehiuse
aus gestanztem Metall und wirkt wie eine ver-
kleinerte Version eines G3-Gewehrs. Sie verfugt
tiber ein markantes, getunneltes Korn und eine
Drehtrommel-Kimme (Diopter). Ein gebogenes
Kastenmagazin wird direkt vor dem Pistolengrift
und der Abzugsgruppe aus Polymer eingefihrt,
und sie ist oft mit einer einfachen, einschiebbaren
- Metallschulterstiitze ausgestattet.

Feuerstofd
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit 4
Kapaziit 30
Schadenspotential 2

MP40

Diese automatische Feuerwafte ist primir aus
dunklem, gestanztem Stahlblech gefertigt, was ihr
ein sehr funktionales, industrielles Aussehen ver-
leiht. Sie verfiigt tiber einen einfachen Pistolengriff,
oft aus dunklem Polymer, und besitzt keinen tradi-
tionellen Holzschaft. IThre markantesten Merkmale

sind der gerade, vertikale Magazinschacht undi
Metallschulterstiitze, die nach unten und unte

das Gehiduse klappt.

Feuerstofl
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit 4
Kapaziit 32
Schadenspotential 3

Tommy Gun

Ein schweres, dunkles Stahlgehduse ist mit einem
polierten Holzschaft, einem hinteren Pistolengrift
und einem markanten vertikalen Vordergrift ver-
bunden. Ihr bekanntestes Merkmal ist das grofie,
runde Trommelmagazin, das unter dem Verschluss
eingerastet ist, obwohl sie auch gerade Stangenma-
gazine aufnimmt. Der relativ kurze Lauf ist oft von
hervorstehenden Kiihlrippen umschlossen.

Feuerstof§

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 5
Kapaziit 50
Schadenspotential 3

Uzi

Diese kompakte Feuerwaffe ist aus kantigem;ge-
stanztem Schwarzmetall gefertigt, was ihr ein deut-
lich kastenférmiges Aussehen verleiht. Ihr markan-
testes Merkmal ist das lange, rechteckige Magazin,
das direkt in den zentralen Pistolengriff eingefiihrt
wird. Ein einfacher, klappbarer Metall-Schaft ist
am hinteren Teil des Gehiuses angebracht, und
der Lauf ist aulergewohnlich kurz.




zelschuss
euerstof

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit 3
Kapaziit 32
Schadenspotential 2

Schrotflinten

Doppelldufige Schrotflinte

Zwei dicke, parallele Stahlliufe, die nebeneinan-
der (oder tibereinander) montiert sind, bilden den
Kern dieser Feuerwafte. Diese Laufbaugruppe ist
mit einem massiven Holzschaft und Vorderschaft
verbunden. Ein markanter Hebel oben auf dem
Gehiuse oder eine seitliche Verriegelung dient als
Freigabe, wodurch die Liufe am Verschluss nach
unten geschwenkt werden kénnen.

Einzelschuss

Gewicht:
Preis:
Durchschlag 1
Reichweite 15
Verborgenheit 6
Kapaziit 2
Schadenspotential 3

Pump Action

Ein langes R6hrenmagazin verlduft parallel unter
einem einzelnen, schweren Stahllauf. Diese Feuer-
walffe ist sofort an ihrem verschiebbaren Vorder-
schaft (der ,,Pump®) aus Holz oder Polymer zu
erkennen. Dieser Griff muss manuell vor- und zu-
riickbewegt werden, um eine abgeschossene Hiilse
auszuwerfen und eine neue Patrone aus dem Ma-
gazin zuzufiihren.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 15
Verborgenheit 4
Kapaziit 6
Schadenspotential 2

Abgesagte Schrotflinte

Zwei weite, parallele Stahlldufe sind mit einem ein-
fachen Holzschaft und Griff verbunden. Die Waffe
ist durch ihre aufSergewohnlich kurze Liinge ge-
kennzeichnet. Sowohl die Metallliufe als auch der
Holzschaft wurden grob abgesigt und weisen raue,
unfertige Enden auf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

Wurfwaffen

Wurfaxt

Eine ausgeprigte Kopflastigkeit, eindeutig auf Ro-
tation ausgelegt, definiert diese kleine Axt. Sie be-
sitzt einen kurzen, glatten Holzschaft, der fiig ei-
nen einhidndigen Griff ausgelegt ist. Der Metall-
kopfist einschneidig und verftigt auf der Riickseite
oft tiber einen geschirften Nacken oder Dorn, was
sie von einem einfachen Handbeil unterscheidet.

Werfen




icht:
Preis: 25
Reichweite 10
Verborgenheit
Kapaziit 1
Schadenspotential 3

Shuriken

Der Shuriken ist ein kleines, diinnes, scheiben-
oder sternformiges Stiick flachen, dunklen Metalls.
Sie weist mehrere geschirfte Spitzen oder Kanten
auf, die von einem zentralen Punkt oder Loch aus-

gehen.

Werfen

Gewicht:

Preis: 50
Reichweite 10
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Maschinengewehre

M2 Browning

Diese enorme automatische Waffe basiert auf ei-
nem massiven, rechteckigen Stahlgehiuse. Sie ver-
fagt tiber einen auflergewdhnlich langen, schwerk-
alibrigen Lauf, der oft von einem dicken, per-
forierten Mantel umschlossen wird. Sie ist fiir
die Zufuhr durch einen zerfallenden Metall-
Munitionsgurt ausgelegt und wird durch ihr Paar
Spatengriffe mit einem Schmetterlingsabzug am
Heck charakterisiert.

Einzelschuss

Feuerstofd

Gewicht:

Preis:

Durchschlag

Reichweite
Verborgenheit 10
Vorbereitung 2
Kapaziit 200
Schadenspotential 4

Me0

A bulky, stamped-steel receiver forms the core of
this modern automatic weapon. It features a heavy
barrel (often with 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.

Feuerstof§

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 80
Verborgenheit 9
Vorbereitung 3
Kapaziit 250
Schadenspotential 3

MG34

Ein langer, schlanker Lauf, der von einem markan-
ten, runden und mit vielen Lochern perforierten
Mantel umgeben ist, definiert diese automatische
Wafte. Sie ist mit einem dunklen, gefristen Stahlge-
hiuse, einem polierten Holzschaft und einem gin-
fachen Pistolengrift gebaut. Ein klappbares Zwei-
bein ist oft am Laufmantel festgeklemmt, der fiir
einen schnellen Wechsel ausgelegt ist.

Feuerstofl

Einzelschuss




Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 80
Verborgenheit 9
Vorbereitung 3
Kapaziit 200
Schadenspotential 4

MG4e2

Diese moderne automatische Waffe basiert auf ei-
nem langen Gehiuse aus Stahlblech und verfugt
tiber einen markanten, perforierten Laufmantel
zur Hitzeregulierung. Ein klappbares Zweibein
ist nahe der Miindung angebracht, und sie ist
mit einem einfachen Pistolengriff sowie einem
flossenformigen Holz- oder Polymerschaft ausge-
stattet. Ein markanter Zufiithrdeckel an der Sei-
te des Gehiuses weist auf den Gurtzufithrungs-
Mechanismus hin.

Feuerstofd

Gewicht:

Preis:

- Durchschlag 2
Reichweite 80
Vorbereitung 2
Kapaziit 200
Schadenspotential 4
Verborgenheit 9

PKM

Diese moderne automatische Waffe ist auf einem
langen Gehiuse aus Stahlblech aufgebaut und mit
einem schweren, gerippten Lauf fiir Dauerfeuer
ausgestattet. Sie verfiigt iiber einen markanten,
durchbrochenen Schaft aus Holz oder Polymer,
einen Pistolengriff und ein klappbares Zweibein

nahe der Miindung. Die Munition wird tiber ei-

nen zerfallenden Metallgurt zugeftihrt, der sich oft
in einem Kasten befindet, der direkt unter dem
Gehiuse eingehingt ist.

Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 80
Verborgenheit 9
Kapaziit 200
Schadenspotential 3

Schwere Waffen

Flammenwerfer

Diese Wafte besteht aus einem oder zwei grofien
Metalltanks, die mit einem Gurtzeug auf dem
Riicken getragen und durch einen dicken, verstark-
ten Schlauch mit einem langen, metallenen Strahl-
rohr verbunden sind. Das Strahlrohr verftigt tiber
eine Abzugseinheit und eine Diise, aus der es ei-
nen Strahl entziindeten Treibstoffs aussendet. Der
Flammenwerfer wirkt in einem 45-Grad-Kegel.
Treffer werden vom Schiitzen unter allen Gegnern
im Kegel verteilt und verursacht bei allen Getroffe-
nen den Status Brennend 1.

Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Nachladeaktionen
Schadenspotential
Vorbereitung
Kapaziit
Brennend

Kegel

HK GMW

Diese schwere, kastenformige Automatikwafte ist
ein Maschinengranatwerfer im Kaliber 40x53mm,
der auf einem soliden Metallgehiuse aufgebaut




PET verfugt tber eine markante, seitliche Gurt-
Gifthrung fir 32 Schuss Munition, was ihn von
Einzelschuss-Granatwerfern unterscheidet. Die ge-
samte Baugruppe ist fiir Dauerfeuer ausgelegt und
wird oft auf einem Dreibein oder Fahrzeug mon-
tiert.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen 3
Schadenspotential 4

M79 (Granatwerfer)

The M79 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 (minimum mortar
distance).

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential




Waffenmodifikationen



Mittlerer Schalldampfer

Der Mittlere Schalldimpfer reduziert den Schuss-
knall erheblich, verringert aber auch die Durch-

schlagskraft an der Waffe.

Preis: 200
Verborgenheit -2
Durchschlag -1

Low-Profile Schalldémpfer

Der Low-Profile-Schalldimpfer reduziert den
Schussknall erheblich, verringert aber auch den
Schaden an der Waffe.

Preis: 400
Schadenspotential -1
Verborgenheit -2

Visiere
" Holo Visier

Das Holovisier erhoht die Genauigkeit und das

Schadenspotential der Wafte auf mittlere Distan-

Zen.

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential
Genauigkeit

Rotpunktvisier

Das Rotpunktvisier erméglicht leichteres Zielen
auf kurze Distanzen (<200m).

Preis: 1200
Verborgenheit -1
Schadenspotential ~ +1

2x Visier

Das 2x Visier ermdglicht ein genaues Zielen auf
mittlere Distanzen, und senkt die Schwelle fiir kri-
tische Treffer um 1.

Preis: 1000
Kritische Treffer -1

Armbrust-Eisen-Visier

Das Anbringen eines eisernen Visiers an der Arm-
brust erhoht die Treffsicherheit und den mogli-
chen Schaden bei einem Treffer.

Preis: 600
Genauigkeit +1
Schadenspotential ~ +1

Sondervorrichtung

Sturmlicht

Das Sturmlicht ist eine Lichtquelle, die den Be-
reich vor dem Waffentriger ausleuchtet. Das Licht
bewegt sich mit der Wafte. Die Genauigkeit wird
erhoht, aber der Waffentriger ist leicht zu erken-
nen.

Preis: 200
Verborgenheit  +2
Genauigkeit +1

Dreibein

Das Dreibein sorgt bei der Verwendung mit einem
Sturmgewehr oder Maschinengewehr fir eine'ér-
hebliche Reduzierung des Riickstofles. Dafiir ist
das Nachladen der Waffe umstindlicher.

Preis:
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Nachladeaktionen




nellziehkdcher

Dieser Kocher 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 Wafte erméoglicht ein
schnelles Ziehen und Schieflen.

Preis: 200
Vorbereitung -1

Schnellader fiir Revolver

Eine Vorrichtung zur Aufnahme von sechs Patro-
nen. Damit kann ein Revolver sehr schnell geladen
werden. Das Bestiicken des Schnellladers dauert je-
doch genauso lange wie das manuelle Laden eines
. Revolvers.

Preis: 25
Nachladeaktionen -1

Gesegnet

Die Waffe wurde von einem Priester geweiht. Auf
ihr liegt der Segen einer hoheren Wesenheit, sie hat
besondere Fihigkeiten und wirkt stirker gegen die
Michte des Bosen.

Ergebnisse des Trefferwurfes, die eine 1 ergeben,
diirfen einmal wiederholt werden. Die Anzahl der
Treffer gegen Dimonen und Geister wird verdop-

pelt.

Preis: 500
Schadenspotential ~ +1

Griffe

Lederumwickelter Griff

Ein mit Leder tiberzogener Griff verbessert die
Handhabung der Waffe und erhéht das Schadens-
potential.

Preis: 80
Schadenspotential  +1

Hartholzgriff

Ein Hartholzgrift verbessert die Handhabun-g der
Waffe und erhoht das Schadenspotential und die

Priazision.

Preis: 200
Genauigkeit +1
Schadenspotential ~ +1

Munition

Leuchtspurmunition

Leuchtspurmunition erleichtert das Zielen auf ei-
nen Gegner und erhéht damit das Schadenspoten-
zial und die Genauigkeit. Daftr ist der Schiitze
leichter zu erkennen.

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential
Genauigkeit

Gummigeschoassmunition

Gummigeschosse verringern den Schaden und die
Durchschlagskraft der Wafte, schocken aber den
Gegner.




eis:
Durchschlag
Geschockt
Schadenspotential

Flintenlaufgeschosse

Diese Munition erméglicht es, aus einem Gewehr
ein einzelnes Geschoss abzufeuern, das mehr Scha-
den anrichtet und die Reichweite des Gewehrs er-
hoht.

Preis: 100
Schadenspotential ~ +1
Reichweite +S

Erweitertes Magazin (Pistolen)

Das erweiterte Magazin fasst 7 Schuss mehr und
kann fiir Pistolen verwendet werden.

Preis: 80
Kapaziit +7

Erweitrertes Magazin
(Maschinengewehre)

Das erweiterte Magazin fasst 20 Schuss mehr und
kann fir Maschinengewehre verwendet werden.

Preis: 150
Kapaziit +20

Kieselsteine

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer

Schleuder oder Zwille.

Preis: 2

Eisenkugeln

Eisenkugeln fiigen dem Gegner mehr Schadenig

wenn sie anstelle von Steinen in einer Schleudé
verwendet werden.

Preis: 10
Schadenspotential ~ +2

Silbermunition

Aus Silber gefertigte oder mit Silber beschichtete
Munition.

Bei einem Angriff gegen Werwdlfe und Vampire
diirfen alle Wiirfel 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 Stirke 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
Flichenschaden +2

Klinge
Aufgerauhte Klinge
Wird die Klinge einer Waffe aufgerauht, so verrin-

gert sich zwar die Durchschlagskraft der Waffe, ein
Schlag verursacht jedoch stark blutende Wunden.




eis: 100
Durchschlag -1
Blutend +2

Gehartete Klinge

Die gehirtete Klinge erhoht die Durchschlagskraft
und das Schadenspotential der Wafte.

Preis: 200
Schadenspotential ~ +1
Durchschlag +1

Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthilt eine besondere Gra-
vur.

Preis: 100
Schadenspotential ~ +1

Giftkanal

» Eine Kerbe zum Auftragen von Gift. Klingenwaf-
fen kénnen damit modifiziert werden. Vergiftet in
der Stirke des verwendeten Giftes.

Preis: 250
Giftkanal +1

Versilberte Klinge

Die Klinge ist versilbert und sorgt fiir effektivere .

Angrifte gegen Werwdlfe und Vampire.

Wird die Wafte gegen Vampire oder Werwdlfe ein-
gesetzt, so werden die Treffer nach dem Treffer-
wurf verdoppelt.

Preis: 550

Gekrimmte Klinge

Wenn die Waffe eine gekriimmte Klinge hat, wird
die Reichweite erhoht und die Wunde blutet, da
die Wafte hiufiger ungeschiitzte Korperteile er-
reicht. Eine bestehende Waffe kann nicht durch
einen Schmied auf eine gekriimmte Klinge umge-
riistet werden, dies muss bei neuen Waffen direkt
beauftragt werden.

Preis: 300
Reichweite +1
Blutend +1

Gezackte Schneide

Eine gezackte Schneide verursacht stark blutende
Wunden.

Preis: 400
Blutend +1







3ichte Ristung

_ ~ Motorradhelm

Der Motorradhelm besteht aus einer grof8en, star-
ren, aerodynamischen Auflenschale aus polierten
Verbundwerkstoften oder Polymer, die den Kopf
vollstindig umschlief3t. Er verfiigt tiber ein dickes,
klares oder getontes transparentes Visier, das auf-

und abklappt, um das Gesicht zu bedecken.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 400
Behinderung: 1
Schutz: NN'!

Taktische Uberziehweste

Dies ist eine leichte Weste aus robustem Nylon,
das oft iiber einem Netzrahmen aufgebaut ist. Es
ist ohne eigene ballistische Einlagen konzipiert. Sei-
ne gesamte Oberfliche, vorne wie hinten, ist mit
einem dichten Raster aus modularem Gurtband
und/oder zahlreichen fest vernihten Taschen be-
deckt, die zum Organisieren und Tragen von Aus-
riistung vorgesehen sind.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 1200
Behinderung: 2

Schutz: NNKK

Stichsichere Weste

Diese Weste ist mit dicht gewebten Kevlarschich-
ten verstirkt, die speziell entwickelt wurden, um
das Eindringen von Messern und anderen scharfen
Gegenstinden zu verhindern. Sie wird hiufig in
Gefingnissen und von Sicherheitspersonal verwen-

det.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 350
Behinderung: 1
Schutz: KBB

OP-Kleid

Dieses Kleidungsstiick ist ein leichter, locker sit8
zender Kittel aus diinner, blasser Baumwolle, oft
hellblau oder mit einem simplen, verwaschenen
Muster bedruckt. Er verfugt tiber kurze, weite Ard
mel und ist durch sein hinten offenes Design ge-

kennzeichnet.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

1.00 kg
30

1

B

Soft Armor versteckbare
Schutzweste

Diese Weste aus weichen und flexiblen ballisti-
schen Fasern wie Kevlar soll gegen Handfeuerwat-
fen schiitzen und ist diinn genug, um unter der
Kleidung getragen zu werden. Sie wird hiufig von
verdeckten Ermittlern verwendet.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 650
Behinderung: 1
Schutz: NNN

Unterziehweste

Diese Weste ist aus starren, schwarzen Polymerplat-
ten gefertigt, die in einen schweren Nylon-Triger
integriert sind. Sie verftigt iber mehrere verstirkte
Metall-D-Ringe auf der Brust und den Schultern,
und das gesamte Kleidungsstiick wird mit robu-
sten, nicht standardisierten Verriegelungsmecha-
nismen anstelle von Schnellverschliissen gesichert.
Die Innenseite ist ungepolstert und nur mit einem
groben, synthetischen Netzgewebe ausgekleidet.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 900
Behinderung: 1
Schutz:




herheitsweste

B Diese Weste ist ein einfacher Uberzugtréger aus

strapazierfahigem schwarzem oder dunkelblau-
em Nylon. Sie ist oft mit ,SECURITY® oder
»OICHERHEIT* in grofien, weifSen Buchstaben
auf Brust und Riicken gekennzeichnet. Das Klei-
dungsstiick wird mit verstellbaren Klettverschliis-
sen an den Seiten und Schultern gesichert und ver-
fagt tiber mehrere fest angebrachte Taschen fiir ein
Funkgerit oder eine Taschenlampe, besitzt jedoch
nicht das modulare Gurtband einer taktischen We-
ste.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 2000
Behinderung: 1
Schutz: NNN

Splitterschutzweste

Diese drmellose Weste ist ein klobiges Kleidungs-
stiick aus schwerem Synthetikgewebe, oft in Oliv-
griin oder Tarnmustern. Thr Inneres ist mit dicken,
halbsteifen Platten aus gewebten ballistischen Fa-
sern gefiillt. Die gesamte Weste wird vorn oder an

. den Seiten mit robusten ReifSverschliissen oder
dicken Klettbindern gesichert und besitzt nicht
die Ficher fiir starre Keramikplatten, die moderne
ballistische Westen aufweisen.

Gewicht: 8.00 kg
Preis: 1500
Behinderung: - 1

Schutz: NNNBB

Ballistische Weste

Die Ballistische Weste besteht aus einem schweren
Triger aus Nylon oder Synthetik (oft in Schwarz,
Beige oder Tarnfarben), der dafiir ausgelegt ist,
iber dem Rumpf getragen zu werden. Sie wird mit
dicken Klettverschliissen an den Schultern und
Seiten gesichert. Die Innenseite ist mit Platten aus
dicht gewebten Aramidfasern ausgekleidet, und
die Auflenseite weist oft markante Taschen oder

Ficher auf, die dafiir vorgesehen sind, starre; 1€
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: GG

Leichte ballistische Weste

Diese Weste ist ein dtinner, verdeckbarer Triger aus
weichem Nylon oder Baumwolle, der dafiir konzi-
piert ist, unauftillig unter der Kleidung getragen
zu werden. Sie wird mit flachen Elastik- und Klett-
bindern gesichert. Die Innenseite ist mit grofien,
flexiblen Platten aus dicht gewebten Aramidfasern
ausgestattet, ihr fehlen jedoch die Auflentaschen
oder verstirkten Ficher fiir starre Keramikplatten.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 2

Schutz: NNNK

Glitter ballerinas

Ballerinas. Sie glitzern.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 50
B
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emikalienschutzanzug

Ein Chemikalienschutzanzug ist eine personliche
Schutzkleidung, die den Triger vollstindig 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: GG

Feuerbestandiger Fluganzug

Dieser Anzug besteht aus schwer entflammbarem
Material, um Piloten und Besatzung vor Verbren-
nungen zu schiitzen. Der Anzug hat mehrere prak-
tische Taschen und eine verstellbare Taille fiir mehr
Komfort.

Gewicht:
Preis:
Schutz:

1.00 kg
400
FFF

- Mittlere Ristung

Kevlarweste

Diese Weste besteht aus einem einfachen, oft ver-
deckbaren Triger aus Nylon oder Baumwolle. Ihr
Inneres ist mit dicken, dichten Platten aus fest ge-
webten, gelb-goldenen Aramidfasern (Kevlar) ge-
fulle. Das gesamte Kleidungsstiick ist flexibel, aber
steif, ihm fehlt das starre, plattenartige Geftihl ei-
ner Hartpanzerung, und es wird typischerweise
mit flachen Klettbindern gesichert.

Gewicht: 7.00 kg

Preis: 2200
Behinderung: 2

Schutz: NNNNKK?

Hard Armor

Diese Ristung ist eine schwere GanzkOrpe

Panzerung, bestechend aus groflen, starrchm
Verbund- oder Keramikplatten, die Rumpf

Ricken und Gliedmaflen bedecken. Diese Platten

sind auf einem dicken, gepolsterten Aramidfaser-
(Kevlar) Unteranzug befestigt, und die gesamte

Konstruktion wird durch schwerlast-Verschliisse

und verstirkte Gurte gesichert. Ein vollstindiger,
geschlossener Helm mit einem dicken, transparen-
ten ballistischen Visier vervollstindigt den Anzug,
der signifikant mehr Schutz als eine Standardweste

bietet.

Gewicht: 10.00 kg

Preis: 1600
Behinderung: 2

Schutz: NNNNNK

Keramik-Plattentragerweste

Diese Weste ist mit Taschen fiir die Aufnahme von
Keramikplatten ausgestattet, die Geschosse hoher
Geschwindigkeit aufhalten. Die Auf§enhiille be-
steht aus reifffestem Gewebe mit Gurten zur Befe-
stigung von Taschen und Zubehoér.

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 2

Schutz: NNKKK

Schockabsorbierendes Futter Fiir
taktische Westen

Dieser Einsatz aus atmungsaktivem Schaumstoft
und Netzgewebe wird in die Schutzweste einge-
legt und sorgt fiir zusitzlichen Komfort und Be-
liiftung. Sie absorbiert Stofle und verhindert Quet-
schungen beim Aufprall auf Panzerplatten.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 300
Behinderung: 2

SS




artplatten-Panzerungseinsatze

BDicse Seitenplatten aus gehirtetem Polyethylen

oder Keramik passen in die Plattentriger und
schiitzen die Rippen und den unteren Rumpf.
Sie bieten einen hohen ballistischen Schutz, oh-
ne tibermifig schwer zu sein.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 600
Behinderung: 1
Schutz: NN

Schwere Ristung

Schwere ballistische Weste

Die schwere ballistische Weste ist ein klobiger
Vollrumpf-Triger aus schwerlast-Nylon, der daftir
ausgelegt ist, dicke, mehrfach gekriimmte Kera-
mikplatten in Front, Riicken und Seiten aufzu-
nehmen. Sie zeichnet sich durch ihre zusitzlichen,
oft abnehmbaren, Panzerkomponenten aus, wie
einen verstirkten Kragen (Nackenschutz), grof3e
Schulterstiicke und einen hingenden Tiefschutz,
~ was zulasten der Beweglichkeit eine umfassende

Abdeckung bietet.

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 1800

Behinderung: 4

Schutz: NNNNNNNKK?

Kombinierte taktische Weste

Diese moderne Weste besteht aus einem robusten
Nylon-Triger mit integrierten Fichern fiir starre
Panzerplatten. Ihr entscheidendes Merkmal ist das
grofiflichige, fest vernihte Gurtband, das Vorder-,
Riick- und Seitenteile bedeckt und dafiir ausgelegt
ist, ballistischen Schutz mit einem vollmodularen
Tragesystem fiir Taschen und Ausriistung zu kom-
binieren.

Gewicht: 8.00 kg

Preis: 2800
Behinderung: 4

Schutz: NNNKKKBB

Kleidung

Normale Kleidung

Dieser Satz an Kleidung besteht aus einfachen,
praktischen Gewindern, gefertigt aus alltiglichen
Stoffen wie Leinen, Wolle oder Baumwolle. Er um-
fasst typischerweise ein simples Hemd oder eine
Tunika, ein Paar Hosen oder einen Rock und wo-
moglich einen einfachen Ledergiirtel. Die Klei-
dung ist funktional und schmucklos und besitzt
keinerlei Polsterung, Panzerung oder spezialisierte
Schnitte.

Gewicht:  1.50kg
Preis: 200
Schutzz N*

Zweiteiliger Anzug

Dieses Set besteht aus einem mafigeschneiderten
Jackett und einer passenden Hose, beide aus einer
auflergewohnlich feinen, dunklen Wolle oder Sei-
de gefertigt, was dem Stoff einen dezenten, edlen
Glanz verleiht. Der Schnitt ist prizise und scharf,
mit handgenihten Revers und funktionalen Ar-
melknopfen. Das Jackett ist vollstindig mit einer
glatten, hochwertigen Seide gefiittert.

Gewicht:  0.80kg
Preis: 1200
Schutz: N

Robe

Ein bodenlanges, einteiliges Gewand aus schwe-
rem, einfarbigem Stoft (oft schwarz, weif$ oder tief-
rot). Thre markantesten Merkmale sind die aufSer-
gewdhnlich weiten, glockenférmigen Armel und -




Etiefe, tibergrofie Kapuze, die dafiir geschnitten
BISE, das Gesicht zu tiberschatten.

Gewicht:  4.00 kg
Preis: 120
Schutz: B

Trenchcoat

Dies ist ein langer Ubermantel, typischerweise
knie- oder bodenlang, der aus schwerem, wasserab-
weisendem Stoff wie Gabardine geschnitten ist, oft
in Beige, Schwarz oder Oliv. Er besitzt eine zwei-
reihige Knopfleiste, ein breites Revers und einen
markanten Giirtel aus demselben Material, der mit
einer Schnalle festgezogen wird. Markante Details
sind Regenblenden (Koller), Schulterklappen und

Riemen mit Schnallen an den Armelenden.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 299
Schutz: N

Kittel

* Dieses Kleidungsstiick ist ein einfaches, weit ge-
schnittenes Ubergewand aus grobem, schwerem
Stoff wie Leinen oder Wolle. Es ist langirmelig und
reicht typischerweise bis zu den Knocheln und ist
daftir konzipiert, tiber anderer Kleidung getragen
zu werden. Es wird vorne mit einfachen Stoffbin-
dern oder einem simplen Giirtel geschlossen und
verzichtet auf komplexe Verschliisse oder Verzie-
rungen.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 20
Schutz: B

échickes Kleid

Ein wirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Far-

Gewicht:  1.50kg
Preis: 250
Schutz: B

Arme und Beine

Wollhandschuhe

Wollhandschuhe schiitzen die Hinde vor Schnitt-
wunden und Kilte.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 20
Behinderung: 1
Schutz: BN°®

Ballistischer Leistenschiitzer

Dieser auf Kevlar basierende Schutz wurde ent-
wickelt, um die Leistengegend vor Granatsplittern
und Kleinwaffenbeschuss zu schiitzen. Er wird
an Schutzwesten befestigt und bietet zusitzlichen
Schutz fiir den Unterkdrper, insbesondere in Um-
gebungen mit hoher Bedrohung.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: K

Kampfstiefel mit Stahlkappen

Diese Stiefel verfiigen tiber eine Stahlverstirkung
im Zehenbereich zum Schutz vor Quetschverlet-
zungen. Die Sohle ist rutschfest und das Oberma-
terial aus wasserabweisendem Leder sorgt fiir eine
lange Lebensdauer in den unterschiedlichsten Um-

gebungen.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 120
Schutz: NN




allistische Ellbogenschoner

Diese Ellbogenschiitzer aus ballistischem Nylon
und dichtem Schaumstoff absorbieren Stofle und
schiitzen vor Schnitten. Sie sind fiir hohe Bean-
spruchung ausgelegt und bieten Flexibilitdt fiir
taktische Einsitze.

Gewicht:  0.50kg
Preis: 200
Schutz: NN

Seidenhandschuhe

Diese Handschuhe sind aus feinem, dicht gewobe-
nem Seidenfaden gefertigt, was zu einer glatten,
glinzenden Oberfliche fthrt. Sie sind auflerge-
wohnlich diinn und leicht und so geschneidert,
dass sie Hinden und Fingern eng anliegen. Die
Naht ist zart und prizise, auf dem glatten Stoft
beinahe unsichtbar.

Gewicht: 0.20 kg

Preis: 40

Behinderung: 1
Schutz: N

Ballistische Knieschoner

Diese Knieschiitzer haben eine Aufenseite aus bal-
listischem Nylon und eine Innenseite aus Memo-
ryschaum ftr mehr Komfort. Sie sind fiir hohe
Stof’dimpfung und Flexibilitit ausgelegt und er-
leichtern die Bewegung in unwegsamem Gelinde.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: K

Verstarkte taktische Hose aus Kevlar

Diese Hose verftigt tiber Kevlar-Einsitze an Knien
und Oberschenkeln, die vor Schiirfwunden und

Schnitten schiitzen. Sie ist strapazierfahig undi@

al fiir raue Umgebungen, in denen der Schutz dess
Unterkorpers wichtig ist.

Gewicht:  0.70kg
Preis: 100
Schutz: B

Explosionssichere Kampfhandschuhe

Diese aus Kevlar gefertigten und an den Knécheln
mit Gummi verstirkten Handschuhe bieten so-
wohl Schnitt- als auch Explosionsschutz. Sie sind
so konstruiert, dass sie Fingerfertigkeit ermogli-
chen und gleichzeitig vor Feuer und Granaesplit-
tern schiitzen.

Gewicht: 1.00kg
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. Erkann an taktischen Westen befestigt wer-
den, um den Hals sicher zu schiitzen.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 120
Behinderung: 2
Schutz: K¢

Taktischer Helm

Dieser Helm besteht aus mehreren Lagen Kevlar
und bietet ballistischen Schutz gegen kleinkalibri-
ge Kugeln und Schrapnelle. Er verftgt tiber einen
Vier-Punkt-Gurt fir einen sicheren Sitz und ist
mit Nachtsichtgeriten kompatibel.




Preis:
Behinderung:
Schutz:

Ballistische Brille

Diese Schutzbrillen bestehen aus Polycarbonat-
Glisern, die die Augen vor Splittern und Scher-
ben schiitzen. Die Brillengestelle sind in der Re-
gel gepolstert, um den Tragekomfort zu erhéhen,
und verfiigen tiber beschlagfreie und kratzfeste Be-
schichtungen.

Gewicht:  0.30kg
Preis: 450
Schutz: KK

Feuerbestandige Sturmhaube

Diese Sturmhaube aus schwer entflammbarem Ma-
terial bedeckt Kopf und Hals und schiitzt vor Ver-
brennungen. Sie wird hiufig von Feuerwehrleu-
ten und SWAT-Teams als Warmeschutz unter dem
- Helm getragen.

Gewicht: 0.50kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: BF

Polykarbonat Visier

Dieses Visier wird an Helmen befestigt, um das Ge-
sicht vor geworfenen Gegenstinden und nicht t6d-
lichen Geschossen zu schiitzen. Die Konstruktion
aus Polycarbonat ist leicht, schlagfest und nach
Verschmutzung leicht zu reinigen.

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 250
Behinderung: 1
Schutz:

Carbonfaser—Gesichtsschutzschil

Dieser Gesichtsschutz besteht aus einer leichten
Karbonfaser mit einer Antibeschlagbeschichtung:
Er bietet Aufprallschutz fiir das Gesicht und wird
hiufigin taktischen Situationen und bei Ausschrei-
tungen eingesetzt, bei denen die Sicht entschei-
dend ist.

Gewicht:  0.80kg
Preis: 120
Schutz: K

Karbonfaser-Kampfhelm

Der Helm besteht aus Karbonfaser und ist eine
leichte Alternative zu herkommlichen Kevlarhel-
men. Er bietet ballistischen Schutz und verfigt
tiber Halterungen fiir Zubehér wie Kameras oder
Taschenlampen.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 650
Behinderung: 1
Schutz: NN K

Schild

Personenschutzschild Standard

Der Standard Personal Protection Shield wur-
de in Zusammenarbeit mit Rettungskriften mit
dem Ziel entwickelt, eine ideale Kombination aus
Handhabung, Gewicht, Grofle und Modularitit
zu erreichen. Der Schild bietet Schutz gegen die
hiufigsten Gefahren.

Gewicht: 11.00 kg
Preis: 800

Behinderung: 3
7




arsonenschutzschild XUR-ASIA

Deployment shield against light threats from hand-
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 Gegenstinde, stumpfe Gewalt und nicht t5dli-
che Geschosse. Sein geringes Gewicht erleichtert
die Handhabung bei der Kontrolle von Menschen-
mengen.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

Aluminium-Panzerschild mit
transparentem Fenster

Dieses robuste Schutzschild besteht aus verstirk-
tem Aluminium mit einem Visier aus schlagfestem
und kugelsicherem Polycarbonat. Die Sichtscheibe
ermoglicht eine klare Sicht und bietet gleichzeitig
ein hohes Maf$ an Schutz in Kampfsituationen.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 3
Schutz:




Gegenstande



ste Hilfe

Bandagen

Erméglicht die Anwendung von Erster Hilfe.

Morphin

Eine Flasche Morphinflussigkeit

Gewicht: 0.01
Preis: 20

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Notfallkoffer

0.30

5
Gewohnlich
0

Erméglicht die Anwendung von Erster Hilfe, und
heilt zusitzlich 1W3 weitere Wunden.

Enthilt S Anwendungen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:
Ladungen:

5.00

100
Gewohnlich
2

5

Adrenalinspritze

- Bei der Anwendung erzeugt die Adrenalinspritze

1W6+2 Boost.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.20

200
Gewohnlich
0

Seltenheit:
Verborgenheit:

Selten
1

grobschlachtige Spritze

geftllt mit einer seltsamen Flissigkeit

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

Werfbares

Blendgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ent-
fernt im Radius von W6 Metern alle noch vor-
handenen Aktionen von Teilnehmern am Kampf.
Getroftene Teilnehmer erhalten am Anfang ihrer
nichsten Kampfrunde nur die Hilfte ihrer Aktio-
nen (abgerundet).

Gewicht: 0.40
Preis: 100

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewodhnlich
1

Tranke und Gifte

Einfache Wundtinktur

Bei erfolgreicher Anwendung mit Erster Hilfe und
einer Bandage heilt die Bandage 1W3 Wunden zu-
satzlich.

Gewicht: 0.80
Preis: 30

Explosivgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ver-
ursacht im Radius von W6 Metern an jedem Teil-
nehmer am Kampf 3 Treffer mit je zwei Wunden
und Durchschlag 1.

Gewicht: 0.50
Preis: 120

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewohnlich
0

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewodhnlich
1




anengasgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn
die Trinengasgranate geworfen wird entwickelt
sich am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke von
‘W6 Metern Durchmesser. Innerhalb der Gaswol-
ke verringern sich die Aktionen jedes Charakters
auf 1 pro Runde, Wahrnehmung und Willenskraft
sind um 3 verringert.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1

Giftgasgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn
die Giftgasgranate geworfen wird entwickelt sich
am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke von W6
Metern Durchmesser. Innerhalb der Gaswolke ver-
ringert sich die Anzahl der Aktionen um 1, und
der Charakter erhilt den Statuswert Vergiftet 2.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 350

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 1

Rauchgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn
die Rauchgranate geworfen wird entwickelt sich
am Ende der Kampfrunde eine Rauchwolke von
2W6 Metern Radius. Die Rauchwolke behindert
jegliche Sicht und Wahrnehmung.

Die Rauchwolke bleibt fiir 1W6+2 Runden be-
stehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 50

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Molotov Cocktail

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ver-
ursacht im Radius von W6 Metern an jedem Teil-
nehmer am Kampf einen Trefter mit einer Wunde
und Durchschlag 0. Verursacht bei jedem Getrof-
fenen Brennend 2. Entziindet brennbares.

Das Feuer bleibt fiir 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Wurfnetz

Das Wurfnetz kann im Kampf geworfen werden,
um den Gegner im Netz zu fangen.

Ist der Werfen-Wurf gelungen, so gilt der Gegner
als gefangen. Er benétigt einen Geschick-Wurf, um
sich aus dem Netz zu befreien (1 Aktion). Solange
der Gegner im Netz gefangen ist, kann er sich nicht
bewegen, alle Aktionen sind schwere Proben.

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Gefal3e

Keramikflasche

Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Phiole

Eine Phiole aus Glas

Gewicht: 0.10

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




dertasche

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Tuchbeutel

0.80

15
Gewohnlich
2

Der Tuchbeutel kann genutzt werden um Gegen-

stinde darin zu lagern oder zu transportieren.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.50

5
Gewohnlich
0

Sack

Ein Sack aus Leinen, grofl genug um viele Gegen-
stinde zu transportieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

Korb

In diesem Korb kann man Gegenstinde oder an-
deren Objekte transportieren.

Gewicht: 1.00

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen, in dem Ge-
genstinde verstaut werden kénnen.

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 1

Geldbeutel

Ein Geldbeutel, gerade grofl genug um dein Ver-
maogen zu tragen.

Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Pergamenthdlle

Hierin sind deine Dokumente sicher! Eine lederne,
wasserfeste Hiille um Pergamente oder Dokumen-
te Zu verstauen.

Gewicht: 0.20

Preis: 40
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Packsattel

10
Gewdhnlich
0

Ein Packsattel fiir die Benutzung an einem Pferd.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Eimer

Ein 101 Eimer.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Glasflasche

4.00

30
Gewohnlich
0

0.70

5
Gewodhnlich
0

Eine Glasflasche, die mit allem méglichen gefiillt

werden kann.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

0.20

)
Gewodhnlich
0




asserfal3

Dieses Fafd kann mit 201 Flisssigkeit gefiillt werden.

Gewicht: 5.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Jadeschatulle

Gewicht: 0.50

Preis: 50

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Werkzeuge

Pinsel

Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu
malen.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
- Verborgenheit: 0

Abakus

Der Abakus ist eine einfache Rechenmaschine.

Kommt er zur Anwendung sind alle Mechanik
Wiirfe leichte Alirfe.

Gewicht: 0.70

Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Reisigbesen

Em Besen. Man kann mit ihm fegen.

Gewicht: 2.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Tintenfass

Ein sicher verschlossenes Tintenfass, welches Tin-
te fiir eine Feder oder einen Ginsekiel enthilt.

Gewicht: 0.60

Pretis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 25

Schiefertafel

Auf dieser Schiefertafel kann man schreiben, und
man kann das geschriebene jederzeit wegwischen.

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Schaufel

Gewicht: 1.00

Pretis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 3

Improvisierter Diedrich

Gewicht: 0.01

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Kleine Pfanne

Gewicht: 1.00

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




abelbinder

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Externes Personenschild

Dieses Gerit ist ein elektronisches Amulett, wel-
ches an einer Kette befestigt ist. Um den Hals ge-
tragen kann es jederzeit aktiviert werden, wobei die
Ladung des Personenschildes nur fiir 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 Schutzwiirfen berticksichtigt.

Das Personenschild kann nur im HQ wieder auf-
geladen werden.

Gewicht: 0.20
Preis: 0

Seltenheit: Auflergewdhnlich
; Verborgenheit: 0

Hammer
Gewicht: 2.00
Preis: 30

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

Fusionszelle

Betreibt futuristische Gegenstinde

Gewicht: 0.50
Preis: 500
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 2
Ladungen: 1

Pfeife

Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und ihnli-
chem.

Gewicht: 0.10

Preis: 100
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Brechstange

Gordon Freeman knows how to use it

Gewicht: 1.00

Pretis: 29
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Senkblei

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzu-
schitzen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird fiir den
Betrieb benotigt. Der Flaschenzug kann 100kg he-
ben.

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Kohlestifte

Kohlestifte konnen verwendet werden um auf Per-
gament oder Papier zu schreiben.

Gewicht: 0.30

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




dergebundenes Notizbuch (30
eiten, AB)

Ein kleines Notizbuch, mit einem Schutzeinband
aus weichem Leder.

Gewicht: 0.20

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Dietriche

Wird ein Dietrich mit dem Wissen Schloss knacken
verwendet, so wird ein leichter Wurf statt eines
normalen Wurfes geworfen.

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Omnisensor

Der Omnisensor ist ein Handheld-Gerit mit ei-
nem 7 Zoll Display. Das Gerit ist in der Lage die ni-
* 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 Atmosphire, der
niheren Umgebung sowie allen Vorkommens von
Elektrizitit oder Magie in der Nihe an.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 2

Kleiner Kessel

Ein kleiner Kessel aus Eisen

Gewicht: 1.00
Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Blitzableiter

Persénlicher Blitzschutz - In Reihe geschaltet auch ’
als Gruppenschutz in Hochenergie Wildern

Gewicht: 5.00

Pretis: 1000
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Obsidian Ritualdolch

Gewicht: 1.00

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Nagel

Eine handvoll simpler Nigel

Gewicht: 0.05

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Morser und StéBel

Gewicht: 0.50

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Zirkel

Ein Zirkel kann fiir die Navigation oder geometri-
sche Aufgaben benutzt werden.

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




apier

Ein Blatt Papier. Man kann unter anderem darauf
schreiben.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

Kleiner Webrahmen

Ein kleiner Webrahmen, um auf der Reise gewebte
Stoffe herstellen zu kénnen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

2.00

20
Gewohnlich
1

Betrachter immer das, was der Triger dieses

tefakts wiinscht. Es kann jeden erdenklichen Aus
weis oder jedes andere Dokument abbilden und =
spontan sein Aussehen dndern. Es hat keine La-
dung und kann immer wieder verwendet werden.

Gewicht: 0.10
Preis: 0
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

Fesselseil
Dieses Fesselseil ist dafiir geeignet feste Knoten zu
kniipfen.

Gewicht: 1.00
Preis: 20

Temporalkommunikator

Dieses Gerit ermdglicht die Kommunikation aus
anderen Zeiten und gar anderen Welten mit dem
N.E.X.U.S. HQ. Hierdurch sind die Agenten in
der Lage einen Rickholauftrag zu senden oder
- einfach nur mit den Mitarbeitern des HQ zu spre-
chen.

Gewicht: 0.50
Preis: 0
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 1

Feuerzeug

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Psychic Paper

Auf diesem seltsamen Artefakt einer weit entfern-
ten, lange ausgestorbenen Zivilisation siecht der

Seltenheit:
Verborgenheit:

Lichter

Gewohnlich
0

Taschenlampe

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Fackel

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

Laterne

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

0.80

40
Gewohnlich
1

0.20

2
Gewdhnlich
0

1.00

40
Gewodhnlich
1




agnesium Fackel

Eine brennende, helle Fackel. Taucht die Umge-
bung in helles, rétliches Licht.

Gewicht: 0.20

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Kerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.

Gewicht: 0.20

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Pechfackel

Die Pechfackel brennt fiir etwa 8 Stunden und
erzeugt ein angenehmes, grofiflichiges Licht.

Gewicht: 0.50

Preis: 10

- Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ollampe

Die Ollampe verbreitet ein angenehmes, grof¥fli-
chiges Licht, und ist nicht so windanfillig wie eine
Fackel.

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

'S'turmlaterne

Die Sturmlaterne ist besonders resistent gegen
Wind und Wetter. Sie verbreitet ein angenchmes
Licht.

Gewicht: 1.00

Preis: 60
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Uberwachung

Kamera

Gewicht: 0.80

Preis: 100
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Digitalkamera

Gewicht: 0.80

Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 2

Fernrohr

Alle Wabrnebmungswiirfe, die mit Hilfe des Fern-
rohrs gemacht werden sind einfache Proben.

Gewicht: 0.50

Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Wanze (Abhérgerat)

Kann zum Abhoren von Personen und Riumen
plaziert werden.

Gewicht: 0.00

Preis: 150

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1




andschnellen

Gewicht: 0.30

Preis: 50
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Kommunikation

Handy

Gewicht: 0.08

Preis: 100
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

Smartphone

Gewicht: 0.20

Preis: 500
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

~ Signalpfeife

Gewicht: 0.03

Preis: 17
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

Universalkommunikator

Der Universalkommunikator ist in der Lage Spra-
che in nahezu alle Dialekte des Universums zu
tbersetzen. Ein Agent der den Universalkommu-
nikator trigt kann sich mit jedem intelligenten We-
sen unterhalten.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 1

Intercom-Funk

Gewicht: 0.10

Pretis: 250
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

USB Stick

Ein einfacher USB Stick.

Gewicht: 0.02

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Bankkarte

Eine Bankkarte aus Plastik, wahlweise mit EC oder
Kreditkartenfunktion.

Gewicht: 0.01

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Trekking Ausriistung

Strickleiter

Wenn die Strickleiter zusammengelegt ist, ist sie
einfach zu verstauen. Ausgerollt bietet sie eine
spontane Leiter iiber 8 Meter Hohe.

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Angelhaken und Schnur

Eine simple Anlgerausriistung.

Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




DMpass

Zeigt nach Norden

Gewicht: 0.10

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Ski

Ein paar Ski, die benutzt werden kénnen um sich
schnell auf Schnee zu bewegen.

Hangematte

Diese Hingematte kann aufgespannt werden um

eine bequeme Schlafstitte zu bieten.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Brennglas

2.00

20
Gewohnlich
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

3.00

70
Gewohnlich
0

Eine Lupe, mit der unter anderem ein Feuer ent-
ziindet werden kann.

Gewicht: 0.20
Preis: 50

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: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Decke

Gewicht: 1.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 1

Kletterhaken

Ein Kletterhaken kann angebracht werden um Sei-
lc_ darin zu befestigen. Um ihn in den Fels zu schla-
gen kann ein Hammer verwendet werden.

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewodhnlich
0

Feuerstein und Stahl

Eine Méglichkeit ein Feuer zu entfachen. Ein we-
nig anstrengend, aber eine sehr sichere Methode.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Fischnetz

0.20

5
Gewohnlich
0

Mit diesem Netz kann man gut angeln.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Zelt

1.00

10
Gewohnlich
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

S
Gewohnlich
0

Ein groBes 4-personen Zelt. Es ist ein wenig
anstrengend aufzubauen, bietet aber Platz und
Schutz fiir 4-S Personen.




icht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Wurfzelt

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

5.00

70
Gewohnlich
1

3.00

100
Gewohnlich
5

Wasserschlauch

Ein 1 Liter Lederschlauch um Wasser zu transpor-

tieren.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Schlafsack

Gewicht:

- Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.30

20
Gewohnlich
0

1.00

50
Gewdéhnlich
2

Girteltaschen

Bequem zu erreichende Giirteltaschen. Etwa 4 da-
von kénnen an einem Giirtel angebracht werden.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Rucksack
Gewicht:

Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

0.30

30
Gewohnlich
0

1.20

100
Gewohnlich
2,

Seil (3m)

Gewicht: 3.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 2

Lampenol

Ein Gefiff voller Lampendl, um Sturmlaternen
oder Ollampen nachzufiillen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Schneeschuhe

Dieses Paar Schneeschuhe kann benutzt werden
um auf Schnee bequem und schnell zu laufen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Lasso

Dieses Seil ist dafiir gemacht ein Lasso zu kniipfen,
um Tiere einzufangen.

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
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: 920

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewodhnlich
1




ahrung / Proviant

Nahrungsgegenstinde zur versorgung der Hung-
rigen Helden und Heldinen

Italienischer Krauterlikdr 30% 0,7L

Gewicht: 1.00

Preis: 16

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Tabak

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

Gewicht: 0.05

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 20

Edler Wein

Eine Flasche guten Weins.

Gewicht: 1.00
Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

Bier

Kalt, kithl, lecker! Son frisches Bier, Junge, lecker.
Kalt muss es sein, Junge!

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewodhnlich
Verborgenheit: 0

Dérrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
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 enthilt sicher
viele nahrhafte Zutaten.

Gewicht: 0.30

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Fahrzeuge

Kanu

Das Kanu kann genutzt werden um Wasser zu
tberqueren. Es ist jedoch nicht hochseetauglich.

Gewicht: 20.00

Preis: 60
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 8

Kleines Ruderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

Gewicht: 100.00
Preis: 120
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 8

Tierbedarf

PFerdefutter

Hochwertiges Pferdefutter, eine Portion reicht et-
wa fiir eine Woche




icht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Tierfutter

1.00

2
Gewohnlich
0

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa

eine Woche.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Zaumzeug

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Kummet

1.00

1
Gewohnlich
0

1.00

70
Gewohnlich
0

Ein gepolsterter Ring, welcher verwendet wird um
. Ochsen anzuschirren.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Pferdedecke

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Sattel

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

1.00

20
Gewohnlich
0

2.00

40
Gewohnlich
0

4.00

80
Gewohnlich
4

Packsattel

Fin Sattel mit Taschen.

Gewicht: 5.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 4

Striegelzeug

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Reitgerte

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Eisensporen

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Silbersporen

Gewicht: 1.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Falknerhandschuh

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




aulkorb

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Halsband und Leine

Halsband und Leine fiir einen Hund. Oder den
Lebensgefihrten.

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

Vogelkafig

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 5

Kuriositaten

Kruzifix

Ein christliches Kreuz (optional mit Jesus dran ge-
nagelt), welches man in einer Hand halten kann.

Wird es in Sichtweite eines Vampirs gebracht, muss
der Vampir einen Resistenz Wurf machen. Miss-
lingt der Wurf, so hat dieser in der folgenden
Kampfrunde keine Aktionen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

J.ade Statue

Eine magische Statue eines glatzkopfigen Mannes
mit leuchtenden Augen. Bringt man mehrere die-
ser Statuen zusammen, so wird man in eine seltsa-

me, aullerirdisch wirkende Stadt mit hohen Geba
den und rétlichem Dunst in der Luft teleportert:

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

Sonnenuhr

Eine transportable Sonnenuhr.

Gewicht: 0.50

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Haarnadel

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerk-
zeug dienen.

Gewicht: 0.03

Preis: 19
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ouija Board

Das Ouija wird von Anhingern des Spiritismus
als Hilfsmittel zur Kontaktaufnahme mit Geistern
angesehen.

Gewicht: 1.00

Preis: 200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1

Ring, Gold

Ein goldener Ring.

Gewicht: 0.10
Preis: 60

Seltenheit:
Verborgenheit: 0

Auflergewohnlich




archenbuch

Ein Buch mit Mirchen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.40

80
Gewodhnlich
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Jonglierballe

1.00

10
Gewohnlich
0

Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

10
Gewohnlich
0

Logbuch des Kapitans

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

10
Gewohnlich
0

- antike Schivone (Kaufvertrag)

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Taschenuhr

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Brille

1.00

1
Gewohnlich
0

0.08

150
Gewohnlich
0

Eine Brille, hoffentlich auf deine Sehstirke abge-

stimmyt.

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

Gewicht: 1.00
Preis: 1111
Seltenheit: Legendir

Verborgenheit: 0

Teleporter Helm

Teleportiert auf das Schiff von KWARG.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

Arlingtonstein

Ein FaustgrofSer Obsidianstein mit einer flachen
Vorderseite, auf der seltsame altertiimliche Symbo-
le manchmal glithend zu sehen sind. Werden die
Worte in der alten Schrift gesprochen, kann ein

altes oder hollisches Wesen beschworen werden.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Tabakdose

0.10

il
Einmalig
0

Eine Dose um darin Tabak aufzubewaren.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.30

20
Gewodhnlich
0




Eine einfache Stoffpuppe.

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Szepter des Lichts

Gewicht: 0.60
Preis: 1000
Seltenheit: Einmalig

Shoggothenzahn

Zahn einer Oma-Shoggothe

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Goldenes Monokel

Ein goldenes Monokel, welches man zum Zweck

der guten Sicht vor ein Auge einsetzen kann.

Verborgenheit:

Phiole Regenbogenblut von Gargath

1

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

150
Gewodhnlich
0

Eine Phiole voller regenbogenfarbenem Blut von

Gargath, dem Wichter des ersten Kreises im ver- Kaugummi

zauberten Wald von Mare.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:
- Ladungen:

Ring, Silber

1.00
1000
Legendir
1

1

Ein silberner Ring

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.10

10
Gewohnlich
0

Historische Bibel

Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

1.00

100
Gewohnlich
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Beauty Set

0.01

1
Gewohnlich
0

Lippenstift, Kajal und Puder

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.26

19
Gewohnlich
0

Goldene Taschenuhr

Eine goldene Taschenuhr an einer Kette.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

100
Gewodhnlich
0




pisterfalle

Ein altes Gerit, das zwei Geister oder ein geister-
dhnliche Wesen in seinem Umkreis fangen kann.
Die Falle muss gestellt werden (Mechanik Wurf)
und kann einen Geist fangen. Es gibt einen Mecha-
nismus, um den Geist zu befreien.

Gewicht: 1.00
Preis: 500
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 2
Ladungen: 2

Friichtekuchen

Gewicht: 0.30
Preis: 10

Wird es gegen Untote, Vampire oder Werwélfé Ve

wendet, so verursacht es 1W6 Treffer mit Durch

schlag 0.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Aglaran fir Anfanger

Dieses futuristische Buch wurde bei einer beson-
deren Gelegenheit von den Aglaranern erworben.
Es vermittelt die aglaraner Sprache fiir Besucher
von fremden Welten.

0.30
1000

Gewicht:
Preis:

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewohnlich
0

Seltenheit:
Verborgenheit:

Selten
0

Sternenstaub

Seltsamer, roter bis regenbogenfarbener Staub ei-
ner fremden auferirdischen Stadt. Beim Konsum
treten bemerkenswerte Zuwichse an Schnelligkeit
und Geschick auf. Nebenwirkungen sind unbe-
kannt.

Gewicht: 1.00
Preis: 10

Zutaten

Schéllkraut (Chelidonium majus)

Im Mittelalter wurde Schollkraut bei Hautaus-
schligen, Sehschwiche oder Gelbsucht verwendet.
Die Alkaloide der Pflanze habenden einen krampf-
16senden Effekt. Sie helfen bei Verdauungsproble-

Seltenheit:
Verborgenheit:

Selten
0

men und regen den Gallenfluss an.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

0.10
S
Gewohnlich

Handspiegel

Ein einfacher, kleiner Handspiegel

Gewicht: 0.30

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Weihwasserflasche

Eine Flasche voller Weihwasser.

Verborgenheit: 0

Goldnugget

Ein kleines Stiick unverarbeitetes Gold, etwa S

Gramm.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.05

300
Gewodhnlich
0




prse than life

DIE Droge der Zukunft. Das Crystal Meth der
Zukunft. Weiss, stark und unwiderstehlich.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 0

Schlisselblume (Primula veris)

Die Schliisselblume war im als Fruchtbarkeits- und
Schutzmittel bekannt. Heute hilft ein Schliissel-
wurzeltee gegen Erkiltungen. Salbei und Fenchel
verstirken die Wirkung.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ammoniak

Ammoniak (NH_3) fungiert als essenzieller Ba-
sischmikalie in der chemischen Industrie.

Das Hauptanwendungsgebiet liegt in der Produk-
tion von stickstoffhaltigen Diingemitteln (z. B.
Harnstoff oder Ammoniumnitrat), welche den
Grofiteil des weltweiten Verbrauchs ausmachen.
Dartiber hinaus dient Ammoniak als Vorldufer ftr
organische Synthesen, insbesondere bei der Her-
stellung von Polymeren und synthetischen Fasern.

Die Substanz ist als toxisch eingestuft. In hoher
Konzentration wirken Ammoniakdimpfe stark
reizend auf die Okularschleimhiute sowie das re-
spiratorische System, wobei schwere Lungenschi-
den bis hin zum letalen Ausgang maglich sind. In
der tiglichen Anwendung sind solche Extremereig-
nisse jedoch selten.

Gewicht: 20.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

BeifuB (Artemisia vulgaris)

Eine Beifuf Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-
den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-
dauung in Gang zu bringen.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-
dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,
Nervositit, Schlafstorungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Engelwurzen (Angelica archangelica)

Die Pflanze wird bei Verdauungsschwiche, Appe-
titlosigkeit und Verdauungsschwiche angewendet,
und soll angeblich vor der Pest schiitzen.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Arnika (Arnica montana)

Arnika wird bei Entzindungen, Wunden, um den
Kreislauf anzuregen und als Abtreibungsmittel ver-
wendet. Die Bliiten werden als Salbe, als Tee oder
als Tinktur verwendet.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




afgarbe (Achillea millefolium)

Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden Wir-
kung eingesetzt. Die Bliiten und die Blitter enthal-
ten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das itheri-
sche Ol der Pflanze wirkt entziindungshemmend
und krampflésend.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Lavendel (Lavandula officinalis)

Im elften Jahrhundert wurde Lavendel von Mén-
chen in Mitteleuropa angesiedelt. In der Medizin
wurde Lavendel eine Wirksamkeit bei Insektensti-
chen und Verbrennungen zugeschrieben. Ein La-
vendel Tee hilft bei Erkiltungen und Kopfschmer-

zen.

Gewicht: 0.10

Preis: 4

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Krautermischung

Eine leckere Kriutermischung um Essen zu verfei-
nern.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 10

Thymian (Thymus vulgaris)

Thymian wird seit tiber 4000 Jahren gegen Keuch-
husten, Husten und Bronchitis eingesetzt. Sei-
ne schleimlésende Wirkung wird besonders ge-
schitzt.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
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 gelost. Wenn Calciumchlorid
Wasser bindet und fest wird, entstehen daraus sehr
seltene Minerale: Das Dihydrat wird als Sinjarit
bezeichnet, wihrend das Hexahydrat unter dem
Namen Antarcticit bekannt ist. Man kann es je-
doch auch einfach online bestellen.

Gewicht: 200.00
Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Alant (Inula helenium)

Diese Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in mo-
dernen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Thre An-
wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird
eine vorbeugende Wirkung gegen Darmkrebs zu-
geschrieben.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Beinwell (Symphytum officinale)

Beinwell regt die Durchblutung an, Prellungen,
Himatome und Verstauchungen verschwinden

schneller. Beinwell beschleunigt die Regeneration
der Zellen.




icht: 0.10
Preis: S
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Baldrian (Valeriana officinalis)

Baldrian hilft bei Einschlafstérungen und Unru-
he. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung des
Baldrians und verbessern den Geschmack.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Bernstein

Ein glatter, ovaler Bernstein mit einem warmen,
goldenen Schimmer. Seine polierte Oberfliche ist
leicht transparent und reflektiert das Licht auf
faszinierende Weise. Der handgrof3e Stein wirkt
durch seine geschwungene Form wie ein nattirli-
cher Talisman.

Gewicht: 0.10

Preis: 50

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Spitzwegerich (Plantago lanceolata)

Die spitzen, schmalen Blitter des Spitzwegerich
werden als Sirup oder auch als Tee bei Erkiltungs-
krankheiten verwendet. Spitzwegerich kann auch
zerkleinert und zerrieben auf Wunden oder Insek-
tenstiche aufgetragen werden und entfaltet hier
eine kithlende Wirkung. Die Pflanze wird auch bei

Durchfall eingesetzt.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Kamille (Matricaria recutita)

Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen und
wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die Bli-
ten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Salbei (Salvia officinalis)

Die Blatter des Salbeis haben eine entziindungs-
hemmende, schweifthemmende und zusammen-
ziehende Wirkung. Ein Tee oder Spiilungen sind
bei Halsentziindungen oder auch SchweifSausbrii-
chen empfehlenswert.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Eibisch (Althaea officinalis)

Von dieser Heilpflanze wird die Wurzel verwendet.
Diese wird kalt angesetzt und muss ungefihr zwei
Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die
Flussigkeit gesiebt und anschlieflend erhitzt. Die
Stoffe bieten Schutz fiir die Schleimhiute und wit-
ken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei
Magen-Darm-Problemen und Husten.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




lafmohn (Papaver somniferum)

Der Schlafmohn (Papaver somniferum) gehort zur
Familie der Mohngewichse und blickt auf eine lan-
ge Geschichte als eine unserer dltesten Heilpflan-
zen zuriick.

Eristjedoch nicht nur medizinisch interessant: Sei-
ne Samen werden in der Kiiche als Nahrungsmittel
geschitzt oder zur Gewinnung von hochwertigem
Speisedl gepresst.

Das Besondere am Schlafmohn ist, dass fast alle
Teile der Pflanze Alkaloide wie Morphin enthal-
ten. Diese Wirkstoffe konzentrieren sich vor allem
im weiflen Milchsaft, der durch ein feines Kanalsy-
stem die gesamte Pflanze durchliuft — besonders
dicht ist dieses Netz in der Wand 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 Betdubungsmit-
tel Opium. Der Name leitet sich tibrigens aus dem
Griechischen ab und bedeutet schlicht ,,Siftchen®.

Gewicht: 10.00

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 0

Brennnessel (Urtica dioica)

Brennnesseln haben eine entwissernde und ent-
zindungshemmende Wirkung. Ein Tee aus den
Blittern der Brennnessel verschafft Linderung bei
Rheuma und Gicht.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
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 Triumen fallen lisst.

Wird der Trank verabreicht oder genommen, so
schlift die konsumierende Person mindestens acht
Stunden tief und fest. Fiir 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 (iber spitmittelhochdeutsch late von
arabisch ooooo, DMG al-ad ,der Stab, das Holz,
Laute) ist ein Zupfinstrument mit Korpus und
angesetztem Hals sowie mit gleichlaufend zur In-
strumentendecke verlaufenden Saiten.

Gewicht: 1.50

Preis: 25
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 3

Dudelsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Be-
hilter um zu Singen wihrend Zwerg spielt.

Gewicht: 5.00

Preis: 250
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0







ahnsinn und Visionen

Schizophrenie

Der Charakter erlebt die Welt auf eine Weise, die
von der Realitit anderer Menschen abweicht. Er
hat moglicherweise Halluzinationen, durch die er
Dinge sieht, hort oder fiihlt, die nicht vorhanden
sind. Zudem kann er Wahnvorstellungen haben,
die sein Handeln und Denken beeinflussen.

Der Charakter kann aufSergewohnlich kreativ sein
und einzigartige Losungen fiir Probleme finden,
auf die andere nicht kommen wiirden. Seine an-
dere Art, die Welt zu sehen, kann zu innovativen
Ideen und kiinstlerischen Ausdrucksformen fiih-
ren. Er verfiigt iber eine ausgeprigte Darbietungs-

und Logikfihigkeit.

Die Symptome der Schizophrenie erschweren es
dem Charakter, soziale Kontakte zu kntipfen und
stabile Beziehungen zu fithren. Kommunikations-
fihigkeit und Charme sind eingeschrinkt.

Logik +1
Charme -1
Darbietung +2
Kommunikation -2

Wahn

Der Charakter hilt an Uberzeugungen fest, die
nicht der Realitit entsprechen und von anderen
nicht geteilt werden. Diese Wahnvorstellungen
kénnen verschiedene Themen betreffen, beispiels-
weise Verfolgungswahn, GrofSenwahn oder Bezie-
hungswahn.

Der Wahn verleiht dem Charakter ein starkes Ge-
fithl von Zweck und Richtung. Er glaubt uner-
schiitterlich an seine Sache, was ihm in bestimm-
ten Situationen eine starke innere Motivation und
Entschlossenheit verleiht. Seine Tapferkeit und
Willenskraft* sind erhoht.

Wahnvorstellungen kénnen den Charakter von
der Realitit entfremden und seine Fihigkeit beein-
trichtigen, rational zu handeln oder effektiv mit

anderen zu interagieren. Der Spielleiter kann jede

zeit eine Logik-Probe verlangen. Misslingt diese,
hat der Charakter in diesem Moment eine aktive
Wahnvorstellung.

Willenskraft +1
Logik +1

Dunkle Visionen

Der Charakter wird von unheimlichen Visionen
heimgesucht, die ihm gelegentlich Einblicke in ver-
borgene oder zukiinftige Ereignisse gewdhren. Die-
se Visionen sind hiufig fragmentarisch und ritsel-
haft. Manchmal zeigen sie beunruhigende oder
bedrohliche Szenen. Sie kommen unvorhersehbar
und lassen den Charakter manchmal wie in einer
anderen Realitit gefangen erscheinen.

Die Visionen konnen dem Charakter wertvolle
Hinweise oder Warnungen liefern, die ihm dabei
helfen, Gefahren zu vermeiden und verborgene
Wahrheiten aufzudecken.

Die Visionen sind oft beunruhigend und kénnen
den Charakter emotional belasten. Nach einer Vi-
sion muss der Charakter einen Stresstest ablegen.
Misslingt dieser, erhilt er 2 Stress.

Besessenheit

Der Charakter wird von einer fremden Entitit be-
einflusst, die ihm zwar zusitzliche Fihigkeiten ver-
leiht, aber auch gelegentlich die Kontrolle tiber
seinen Korper oder Geist iibernimmt. Diese Be-
sessenheit manifestiert sich in unvorhersehbaren
Momenten und kann sowohl niitzlich als auch ge-
tihrlich sein. Die Entitit verfolgt eigene Ziele und
Absichten, die nicht immer mit denen des Charak-
ters tibereinstimmen.

Der Charakter erhilt einen permanenten Bonus
von +2 auf ein Attribut seiner Wahl, das der Entitit
entspricht.

Gelegentlich kann die Entitit die Kontrolle tiber-
nehmen und den Charakter zu unvorhersehbaren
oder gefihrlichen Handlungen zwingen. In dem




oment, in dem die Entitit den Charakter iiber-
immt, wirft dieser einen Wé6. Je hoher das Er-
gebnis, desto positiver ist das Eingreifen fir den
Charakter. Ergebnisse tiber 3 sind in der Regel po-
sitiv.

Zweifelnder Geist

Der Charakter ist von Natur aus misstrauisch und
hinterfragt stindig die Absichten und Handlun-
gen anderer. Diese Skepsis schiitzt ihn zwar vor
Tauschungen, macht es ihm aber auch schwer, ech-
te Verblindete zu finden und Vertrauen aufzubau-
en. Er neigt dazu, in allem einen versteckten Plan
oder eine Falle zu sehen.

Der Charakter ist immun gegen Manipulationen
und Tauschungen, die einen Wurf auf Tauschen
und Betriigen involvieren.

Aufgrund seines stindigen Misstrauens hat der
Charakter Schwierigkeiten, anderen zu vertrauen.
Er erhilt -2 auf seinen Wert in Kommunikation.

Kommunikation -2

Impulsives Verhalten

Depression

Der Charakter leidet unter anhaltenden Gefiihlen
von Hoffnungslosigkeit. Er hat moglicherweise das
Interesse an Aktivititen verloren, die ihm frither
Freude bereitet haben, und fiihlt sich oft miide
oder energielos.

Aufgrund seiner Erfahrungen mit Depressionen
kann der Charakter ein tiefes Verstindnis und Mit-
gefiihl fiir das Leid anderer entwickeln.

Die Symptome der Depression kénnen den Cha-
rakter daran hindern, alltigliche Aufgaben zu be-
Wiﬂtigen oder sich an sozialen Aktivititen zu betei-
ligen. Er kann sich zuriickziehen und isolieren.

Gewissenhaftigkeit -1
Ausdauer -1

Gedankenlos

Der Charakter handelt oft impulsiv und ohne lan-
ge nachzudenken. Diese Spontanitit fithrt dazu,
dass er schnell Entscheidungen trifft und sich auf
seine Instinkte verldsst. Allerdings kann diese Ei-
genschaft auch dazu fihren, dass ihm wichtige De-
tails entgehen oder er uniiberlegte Risiken eingeht.

Der Charakter ist in der Lage, in gefihrlichen oder
stressigen Situationen schnell zu handeln. Bei der
Regel der Blitzreaktion kann er einen fehlgeschla-
genen Wurf einmal wiederholen.

Aufgrund seiner impulsiven Art neigt der Cha-
rakter dazu, wichtige Details zu tibersehen und
uniiberlegte Risiken einzugehen. Dies hat einen
Malus auf Logik zur Folge.

Logik -1

Rastlosigkeit

Der Charakter ist von innerer Unruhe getrieben,
die ihn stindig in Bewegung hilt. Er hat Schwierig-
keiten, zur Ruhe zu kommen oder sich tiber einen
lingeren Zeitraum an einem Ort aufzuhalten.

Aufgrund seiner Rastlosigkeit kann der Charakter
linger ohne Pause aktiv bleiben. Seine Ausdauer
ist erhoht.

Der Charakter hat Probleme, sich auf Aufgaben
zu konzentrieren, die Ruhe oder Geduld erfordern.
Geschick und Gewissenhaftigkeit sind verringert.

Gewissenhaftigkeit -1
Geschick -1
Ausdauer +2

Draufgénger

Der Charakter wird zunehmend waghalsiger und
fahrlissiger. Er geht Risiken ein, wo andere zégern
wiirden, und handelt oft aus dem Bauch heraus.

Der Charakter hat eine erhohte Tapferkeit.

Die Logik des Charakters ist verringert.




53
apferkeit +2

Personliche Eigenheiten

Nervositat

Der Charakter ist von grundlegender Nervositit
geprigt. Diese sorgt einerseits daftir, dass er im
Kampf leicht abgelenkt ist, ermdglicht ihm aber
auch, iiberraschende Angrifte auszufthren.

Pro Kampf erhilt der Charakter 10 Wiirfel, die er
beliebig auf Angriffe und Verteidigungen anwen-
den kann.

Der Charakter kann keine kritischen Treffer im
Angrift 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-
absichtigten Missgeschicken fithren. Sie bringt je-
doch auch eine gewisse Unvorhersehbarkeit und
Kreativitit mit sich.

Der Charakter zeichnet sich durch seine einzigar-
tige Fahigkeit aus, Probleme auf unkonventionelle
Weise zu l6sen. Seine ungeschickte Art fihrt oft zu
Losungen, die anderen nicht in den Sinn kommen
wiirden und die daher unerwartet sind. Dafiir er-
hilt er einen Bonus von zwei Wiirfeln auf Proben,
die unkonventionelles Denken erfordern.

Der Charakter hat ein verringertes Geschick.

Geschick -2

Schwacher Lebenswille

Der Charakter zeigt eine geringe Widerstandsfi-
higkeit gegentiber den Herausforderungen des Le-
bens. In schwierigen Situationen neigt er dazu,
schneller aufzugeben oder sich von Riickschligen
entmutigen zu lassen.

Aufgrund seiner Gleichgiltigkeit hat sich der .
rakter in gewisser Hinsicht seinem Schicksal erge
ben. Er erhilt einen Schicksalswiirfel.

Der Charakter hat eine verringerte Resistenz.

Schicksalswiirfel +1
Resistenz -2

Perfektionismus

Der Charakter strebt in allem, was er tut, nach
Perfektion. Er gibt sich nie mit halbherzigen Lé-
sungen zufrieden und arbeitet unermiidlich daran,
seine Titigkeiten bestmdglich zu erledigen.

Aufgrund seines Perfektionismus erhilt der-Cha-
rakter zwei Bonuswiirfel und zwei Wiederholungs-
wiirfel.

Komplexere Titigkeiten 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.

Wiederholungswiirfe +2
Bonuswiirfel +2

Angste und Abneigungen

Agoraphobie

Ausweichen +1
Gewissenhaftigkeit -1
Wahrnehmung +1

Soziale Phobie

Wiederholungswiirfe
Gewissenhaftigkeit
Kommunikation

Akrophobie

Wahrnehmung  +1
Tapferkeit -2




drophobie

Tapferkeit -7
Orientierung  +1

Mysophobie

Gewissenhaftigkeit  +1
Resistenz -1

Zoophobie
Ausweichen +1

Tapferkeit -1
Naturkunde -1

Dermatozoenwahn

Maximaler Stress +1
Gewissenhaftigkeit -2

Coulrophobie

Auffassungsgabe +1
Darbicetung -1
Tapferkeit -1

Teratophobie

Wiederholungswiirfe  +1
Resistenz -1
Orientierung -1

Verfolgungsangst

der betroftene wird von Phasen geplagt in denen er

sich von einer paranoiden Verfolgungsangst heim-

gesucht sieht,

Charme -1
Heimlichkeit -1
Tapferkeit -1l

Angst vor Altertimern

Der Charakter hat eine irrationale Angst vor allem
Alten. Er ist iberzeugt, dass in jedem alten Objeke
eine Macht oder ein Geheimnis schlummert, das

ihn bedroht.

Aufgrund seiner Angst beschiftigt sich der Cha-
rakter nattirgemif mehr mit Altertiimern. Er er-
hilt den Wert 4 in Altertumskunde.

In der Nihe von Altertiimern (wie alten Gemau-
ern, Ruinen, Statuen, aber auch Schriftstiicken
oder Biichern) wird der Charakter durch die Angst
ungeschickter. Alle Physis Attribute sind um eins
verringert.

Altertiimer +4

Unglaubig

Der Charakter hat jeglichen Glauben an héhere
Wesen oder Religionen verloren. Er sucht fiir al-
les nach rationalen Erklirungen und ist oft miss-
trauisch gegentiber Dingen, die sich nicht logisch
erkliren lassen.

Aufgrund seines Unglaubens ist der Charakter
stets bemiiht, eine rationale Erklidrung zu finden.
Er erhilt drei Wiederholungswiirfe.

Alle Wiirfe, die Ubernatiirliches involvieren, ha-
ben einen um zwei erschwerten Mindestwurf. Der
Charakter hat eine verminderte Religionsfertig-
keit.

Religion -3

Hypochondrie

Der Charakter ist ibermiflig besorgt um seine
Gesundheit und deutet selbst die kleinsten kor-
perlichen Symptome als Anzeichen fiir ernsthafte
Krankheiten.

Aufgrund seiner stindigen Sorge um seine Ge-
sundheit ist der Charakter sehr gut tiber medizini-
sche Themen und gesundheitliche Vorsorge infor-
miert. Er erhilt einen Bonus auf Erste Hilfe und
das Wissen Medizin.




ie tibertriebene Angst vor Krankheiten bela-

tet den Charakter stark und beeintrichtigt seine

Handlungsfihigkeit. Seine Logik und Gewissen-
haftigkeit sind verringert.

Logik =1l
Gewissenhaftigkeit -1
Erste Hilfe +2
Medizin +1

Stimmungsschwankungen

Nachtmensch

Eine Schlaflosigkeit in der Nacht plagt den Cha-
rakter und lisst ihn tagsiiber erschopft sein.

Der Charakter ist nachts besonders wachsam
und aufmerksam. Er erhilt einen Bonus von +2
auf Wahrnehmung und +1 auf Orientierung bei
Nacht.

Der tibermiidete Charakter erhilt einen Malus von
-2 auf Logik und von -1 auf Mechanik bei Tag.

Launenhaft

Der Charakter ist fiir seine schnellen und unvor-
hersehbaren Stimmungsschwankungen bekannt.
Diese Launenhaftigkeit lisst ihn manchmal char-
mant und tiberzeugend wirken, wihrend er im
nichsten Moment gereizt oder melancholisch er-
scheint.

In sozialen Situationen kann der Charakter sehr
charmant und tiberzeugend sein. Das verleiht ihm
einen Bonus auf seinen Charme. Dank seiner Fi-
higkeit, schnell zwischen verschiedenen Stimmun-
gen zu wechseln, kann er sich flexibel an unter-
schiedliche soziale Dynamiken anpassen.

Bei jeder lingeren oder tiefergehenden Unterhal-
tung muss der Charakter auf seine Kommunikati-
on wiirfeln. Misslingt der Wurf, kommt es zu einer
Stimmungsschwankung und der Bonus wird fiir
die nichsten W6 Stunden zum Malus.

Charme +2
Kommunikation +1

Tagaktiv

Der Charakter ist tagsiiber am leistungsfihigsten
und fithlt sich bei Tageslicht besonders wohl.
Nachts hingegen plagt ihn ein stindiges Unwohl-
sein und eine subtile Angst.

Tagstiber ist der Mindestwurf fiir alle Fertigkeits-
wiirfe um eins verringert.

In der Nacht ist der Mindestwurf fiir alle Fertig-
keitswiirfe um eins erhdht.

Rastloser Geist

Der Charakter hat einen rastlosen Geist, der ihn
stindig wachsam und aufmerksam macht. Diese
innere Unruhe verhindert, dass er jemals zur Ruhe
kommt oder sich vollstindig entspannen kann.

Der Charakter ist stets aufmerksam und wachsam.
Das verleiht ihm einen Bonus auf Wahrnehmung.

Aufgrund seiner Unfihigkeit, vollstindig zur Ru-
he zu kommen, regeneriert der Charakter bei jeder
Instanz von Stressreduktion nur die Hilfte der nor-
malen Stressreduktion (aufgerundet). Auch bei
der Rast wird der Stress nur halbiert statt auf 0
gesetzt.

Wahrnehmung  +2

Sinnesveranderungen

Hypersensivitat

Der Charakter nimmt seine Umgebung intensiver
wabhr als andere. Er nimmt Geriusche, Lichter, Ge-
riiche und sogar subtile Verinderungen in seiner
Umgebung stirker und deutlicher wahr. Diese'er-
héhte Sensibilitit kann sowohl eine Bereicherung
als auch eine Belastung darstellen.

Der Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf die
Fertigkeit Wahrnehmung.

In lauten Umgebung ist der Charakter schnell

tberfordert. In diesen Situationen muss er einen




resstest bestehen. Misslingt dieser, so erhilt er 1
tress.

Wahrnehmung  +2

Tinnitus

Der Charakter leidet unter einem konstanten Klin-
geln oder Summen in den Ohren, das ihn stindig
begleitet. In ruhigen Momenten kann dieses Ge-
rausch besonders storend sein und die Konzentra-
tion beeintrichtigen.

Aufgrund der konstanten Geriusche in seinen Oh-
ren ist der Charakter immun gegen akustische Tiu-
schungen oder Manipulationen. Er kann nicht
durch Geriusche aus seiner Umgebung abgelenkt
werden.

Der Mindestwurf aller Wahrnehmungsproben, die
das Horen einschlieflen, ist um 3 erhdht.

Mystische Eigenschaften

Blutlinie der Alten

Der Charakter glaubt, dass er von einer uralten,
mystischen Blutlinie abstammt. Dies soll ihm be-
sondere Fihigkeiten sowie ein tiefes Verstindnis
fiir vergessene Sprachen und Symbole verleihen.

Der Charakter kann alte Sprachen und Symbole
verstehen und interpretieren. Er erhilt einen Bo-
nus von 2 Wiirfeln auf Proben auf Bildung, Histo-
rie und Altertiimer, sofern diese im Zusammen-
hang mit alten Schriften stehen. Der Charakter
erhilt das Wissen Altertiimer 1.

Der Charakter fiihlt sich elitir und wird zuneh-
mend verschrobener. Er nimmt einen Malus auf
Kommunikation und Charme in Kauf.

Charme =l
Kommunikation -1
Altertiimer +1

Unstillbarer Wissensdurst

Der Charakter ist von einem unersittlichen Ver-
langen nach Wissen getrieben. Stindig ist er auf
der Suche nach neuen Informationen, sei es durch
Biicher, Gespriche oder Erkundungen.

Der Charakter erhilt einen Bonus auf Logik und
Bildung.

Der unstillbare Wissensdurst hat zur Folge, dass
die generelle Wahrnehmung des Charakters leidet.

Bildung +1
Logik +1
Wahtnehmung -1

Asket

Der Charakter sieht zunehmend keinen Sinn mehr
in materiellen Besitztiimern und zieht sich auch
sonst immer weiter zuriick. Diese Lebensweise ver-
leiht ihm zwar innere Stirke und Unabhingigkeit,
fihrt aber auch dazu, dass er sich von sozialen Nor-
men und Beziehungen distanziert.

Der Charakter versptihrt spiter Hunger und
Durst, und er hat eine erhohte Resistenz.

Aufgrund seines enthaltsamen Lebensstils hat der
Charakter Schwierigkeiten, sich in soziale Grup-
pen einzufiigen oder Bezichungen aufzubauen.
Dies fiihrt zu einem Malus in Kommunikation*.

Resistenz +2
Kommunikation -2

Korperliche Besonderheiten

Schwachlich

Der Charakter wird zunehmend schwicher, seine
Angste lassen seine Krifte schwinden. Einerseits
kann ihn diese korperliche Schwiche anfilliger fiir
physische Belastungen machen, andererseits ver-
leiht sie ihm aber auch eine gewisse Leichtigkeit
und Beweglichkeit.




ufgrund seiner weniger robusten Statur kann
ich der Charakter leiser und unauftilliger bewe-
gen. Er erhilt einen Bonus auf Heimlichkeit.

Der Charakter hat eine verringerte Kraft und ein
standiges Gefiihl von kérperlicher Schwiche und
Unsicherheit.

Kraft -1
Heimlichkeit +2

Abhédngigkeit

Der Charakter ist von einer bestimmten Substanz,
Aktivitit oder einem bestimmten Verhalten abhin-

gig, um normal zu funktionieren. Diese Abha

gigkeit kann sich auf verschiedene Lebensbereiche
auswirken und die Entscheidungen und Handlun-~
gen massiv beeinflussen.

Hat der Charakter Zugang zu dem, wovon er ab-
hingig ist, ist er extrem fokussiert und motiviert.
In dieser Zeit hat er zwei Schicksalswiirfel.

Ohne Zugang zu dem, wovon er abhingig ist, lei-
det der Charakter unter Entzugserscheinungen,
welche seine korperliche und geistige Leistungsfi-
higkeit beeintrichtigen. Sein Mindestwurf ist um
eins erhoht.







pneratoren

Solarkopfhaut

Dieses spezielle Hauttransplantat ist mit unzih-
ligen Mikrorezeptoren durchzogen, welche dem
Gewebe einen schwachen, fast metallischen Schim-
mer verleihen. Bei ausreichender Lichteinstrah-
lung erzeugt es einen kontinuierlichen, schwachen
Strom. Dieser Energiefluss eignet sich ideal zur Ver-
sorgung kleinerer Erweiterungen oder als Ergin-
zung zu einer primiren Energiequelle.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 0
Energieverbrauch: -2mAh

Einbau
Kopf (1)

Kinetischer Generator

Dieses Implantat enthilt ein internes System aus
oszillierenden Gewichten und Leitern, die auf die
Bewegungen des Benutzers reagieren. Es wandelt
die kinetische Energie jeder korperlichen Aktivi-
tit, vom Gehen bis zum Kampf, eflizient in eine
betrichtliche elektrische Ladung um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: -8 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Thermo-Konverter

Dieses Implantat fungiert als interner Wirmetau-
scher, der thermische Energie direkt aus der Kern-
temperatur des Korpers bezieht. Es wandelt die

Abwirme des Korpers gerduschlos in einen ko
stanten und zuverldssigen Strom um.

Akdvierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Auflergewthnlich
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 gleichmifiger elekeri-
scher Strom aus der durch die Lunge strémenden
Luft erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Torso (1)

Elektrostatischer Sammler

In die Haare und die Epidermis des Trigers ist ein
Netz aus fast unsichtbaren, leitfihigen 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-
stindigen Energieﬂuss erzeugt.

Aktivierung: Passiv
Preis: 600
Seltenheit: Auflergewhnlich

Biolast:
Energieverbrauch:

1
-3mAh




inbau
inkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Piezoelektrischer Geh-Generator

Entlang der Fuf3- und Schienbeinknochen ge-
schichtet oder direkt in die Fuflsohlen 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 ausschliefSlich durch
die Handlung des Gehens oder Rennens erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich
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-
férmigen Mustern angeordnet. Dieses Netzwerk
bleibt inaktiv, bis es ein signifikantes Magnetfeld
durchquert, sei es natiirlichen oder kiinstlichen
Ursprungs. Die Interaktion induziert einen elek-
trischen Strom, dessen Stirke direkt proportional
zur Intensitit des umgebenden Feldes ist.

Aktivierung: Passiv
Preis: 700
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Torso (1)

Blutfluss-Dynamo

In einer Hauptarterie verankert, dreht sich eine mi-
niaturisierte Turbine unaufhérlich im Blutstrom
des Trigers. Der unerbittliche Druck des Kreislauf-
systems treibt diesen winzigen Dynamo an und
wandelt himodynamische 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 dem Ohr platziert, schwingt mit den
Vibrationen von Umgebungsgeriuschen mit. Der
stindige Wechsel des Schalldrucks, von Flistern
bis zu Explosionen, bringt die Membran zum Os-
zillieren und erzeugt so eine Ladung. Thre Ener-
gieabgabe schwankt daher und ist direkt von der
Lautstirke der unmittelbaren Umgebung abhin-
gig:

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Kopf (1)

Photosynthese-Haut

Die natiirliche Epidermis des Trigers wird durch
ein symbiotisches, biotechnologisch hergestelltes
Gewebe ersetzt, das der Haut oft einen dezenten,

granlichen Schimmer verleiht. In dieser lebenden




hicht fithren Millionen spezieller Organellen ei-

e Art Photosynthese durch und wandeln direk-
tes Licht in biochemische Energie um. Bei ausrei-
chender Beleuchtung wird ein signifikanter Strom
erzeugt, was dazu fithren kann, dass feine, adern-
dhnliche 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 Trigers gewebt, wo
es parallel zum natiirlichen Gewebe verlduft. Jedes
Mal, wenn der Wirtsmuskel anspannt oder ent-
spannt, erzeugen diese integrierten Filamente eine
myoelektrische Ladung.

Aktvierung: Passiv

Preis: 700
Seltenheit: Gewdhnlich
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 Atmosphire konstant
Feuchtigkeit. Dieses kondensierte Wasser wird
durch eine mikro-galvanische Zelle geleitet, wo-
durch eine schwache elektrische Ladung entsteht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Radiofrequenz-Empfanger

Eine empfindliche Antennenanordnung, die
manchmal als externes Zierstiick oder als subder-
males Fraktalmuster erscheint, ist darauf ausgelegt,
Sendeenergie aus der Umgebung aufzunehmen.
Die stindige Flut von Radiowellen - von 6ffent-
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 Trigers integriert ist, fun-
giert als miniaturisierter biochemischer Reaktor.
Er fingt organische Verbindungen aus der Nihr-
stoftversorgung des Trigers ab und verstoftwech-
selt sie rapide, um chemische Bindungsenergie di-
rekt zu extrahieren. Dieser Prozess liefert einen
beachtlichen und stetigen Strom, stellt aber eine
spiirbare, kontinuierliche Belastung fiir die Stoft-
wechselressourcen des Kérpers dar.

Aktivierung: Passiv
Preis: 400
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: -8 mAh




inbau
orso (2)

Maximale Lebenspunkte -1

Mikrowellen-Absorber

Eingebettet in die Hautschichten des Trigers be-
findet sich ein feines Netz aus Schaltungen, das
speziell darauf abgestimmt ist, mit hochfrequen-
ten Mikrowellenemissionen in Resonanz 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: Gewdhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Torso (1)

Ultraschall-Generator

Ein Satz kristalliner Resonatoren, der zur besseren
Leitung in Knochennihe implantiert ist, ist darauf
kalibriert, bei Frequenzen jenseits der Horschwelle
in Schwingung zu geraten. Es wandelt diese unhor-
baren, hochfrequenten Wellen in eine schwache,
aber stetige elektrische Ladung um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

lonen-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 Tri-
ger sich bewegt oder atmet, haften freischwebende
Tonen an diesen Kollektoren, wo ihr elektrisches
Potenzial neutralisiert und gesammelt wird.

Akdvierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Torso (1)

Elektromagnetischer Induktor

Eine dichte Spule aus leitfihigem 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.

Akdvierung: Passiv

Preis: 700
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Infrarot-Absarber

Platten aus einem matten, wirmeabsorbierenden
Material werden auf die Haut des Trigers aufge-
pfropft und fithlen sich bis zu ihrer Aktivierung
kiithl an. Diese Oberflichen sind darauf ausgelegt,




dchintensive Strahlung speziell im Infrarotspek-

rum einzufangen. Wenn sie einer bedeutenden
Quelle von Strahlungswirme ausgesetzt sind - einer
Schmiede, einem laufenden Motor, der Wiisten-
sonne - absorbieren die Platten die Energie und
wandeln sie in einen starken Strom um.
Aktivierung: Passiv
Preis: 800
Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: )
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Kopf (1)

Piezoelektrischer Hautsensor

Direkt unter die Epidermis ist ein flexibles Netz
aus druckempfindlichen Mikrokristallen laminiert.
Dieses subdermale Gitter wandelt jede direkte kine-
tische Einwirkung auf die Haut - von einer leichten
Beriihrung bis zu einem harten Schlag - in einen
kurzen Funken elektrischer Energie um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich
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 Verdauungstrake des Tri-
gers eingepflanzt. In diesem Organ zersetzen gen-
technisch verinderte 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 Nihrwert, was einen extremen und stand

gen Kalorienbedarf fiir den Wirt zur Folge hat.

Aktivierung: Passiv
Pretis: 1100
Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: -10 mAh

Einbau
Torso (3)

Akustischer Resonator

Eine Reihe prizise kalibrierter Resonanzkristalle
ist an der Knochenstruktur des Trigers befestigt.
Jeder Kristall ist darauf abgestimmt, sympathisch
zu schwingen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Thermoelektrischer Generator

Ein Satz gepaarter thermoelektrischer Sonden, die
oft aus den Fingerknécheln 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 heiffe und die andere eine kalte
Oberfliche bertihrt, wird tiber das Temperaturge-
fille ein betrichtlicher Energiefluss erzeugt.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 600
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -8 mAh




inbau

opf (1)
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Elektrostatischer Luftfilter

Die oberen Atemwege des Trigers sind mit einem
mikroskopischen Gitter ausgekleidet, das die einge-
atmete Luft elektrisch auflidt. Dies bewirkt, dass
Schwebeteilchen - Rufi, Staub, Allergene - an gela-
denen Kollektorflichen 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: Gewdhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Resistenz  +1

Nanobot-Energieernter

Ein subdermales Reservoir beherbergt eine wim-
melnde Kolonie mikroskopischer Automaten, 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 regelmiflig zum
Wirt zurtick, um ihre gesammelte Ladung in fo-
kussierten Stoflen abzuladen.

Passiv

Aktivierung:
Preis: 600

Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -5 mAh

Einbau
Kopf (1)

Osmotischer Druckgenerator

Tief im Korpergewebe ist eine Anordnung fort-
schrittlicher, semipermeabler Membranen inte-
griert. Dieses System nutzt kontinuierlich das na-
turliche osmotische Gefille zwischen verschiede-
nen Korperflssigkeiten und wandelt den feinen,
aber konstanten Druckunterschied in einen nutz-
baren elektrischen Strom um. Der Generator lie-
fert einen lautlosen, unaufhérlichen Energiefluss,
dessen Effizienz direkt vom Hydratationszustund
des Wirtes abhingt.

Akdvierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Torso (1)

Photovoltaischer Hautfleck

Auf eine freiliegende Hautstelle ist ein markan-
ter Flicken aus einem dunklen, facettierten, kri-
stallinen Material aufgepfropft. Seine Oberfliche
besteht aus einer dichten Anordnung fotorezepti-
ver Zellen, die fiir die direkte und hocheffiziente
Umwandlung von Licht in Elektrizitit konstruiert
wurden.

Aktivierung: Passiv
Preis: 800
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -7 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)




ektrolytischer Zellgenerator

Eine Reihe von Platten aus zwei sorgfiltig ausge-
wihlten, unterschiedlichen leitfihigen Materialien
ist tief im Korpergewebe implantiert. Unter Nut-
zung der korpereigenen Fliissigkeiten als Elektro-
lyt erzeugt eine kontinuierliche galvanische Reak-
tion zwischen den Platten einen stetigen elektri-
schen Strom. Dieser Prozess liefert eine betrichtli-
che und zuverlissige Energiequelle, allerdings kor-
rodiert das reaktivere der beiden Materialien mit
der Zeit, was einen eventuellen Austausch erfor-
derlich macht.

Aktvierung: Passiv
Preis: 700
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Torso (1)

Quantenpunkt-Solarzelle

In einem lichtdurchlissigen Hautflicken ist eine
dichte Losung aus speziell behandelten, mikro-
skopischen Kristallen suspendiert. Diese prisma-
tischen Partikel sind darauf ausgelegt, Licht Giber
ein auflergewohnlich breites Spektrum zu absor-
bieren, was der Haut des Trigers ein schwaches,
oliges Irisieren verleiht. Diese Methode ermdglicht
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 iiber eine
ausklappbare, externe Handkurbel betrieben wird,
ist in den Arm oder Rumpf des Trigers integriert.
Die Energieerzeugung erfordert mehrere Sekun-
den anstrengendes und ununterbrochenes Drehen
der Kurbel, um einen internen Dynamo auf Tou-
ren zu bringen und einen kleinen Kondensator
zu laden. Die gespeicherte Energie ist kurzlebig
und erschépft sich schnell, wodurch nur ein tem-
porirer Energieschub fir wenige Momente der
Aktivitit bereitgestellt wird.

Die Energie nach einer Betitigung der Handkur-
bel reicht fiir 2 Kampfrunden oder 10 Minuten
auf8erhalb des Kampfes. Es benotigt zwei Aktio-
nen, die Kurbel zu betitigen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 100
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 0
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Torso (1)

Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Waffen

Smartlink

Eine neuronale Schnittstelle ermdglicht es dem
Triger, eine direkte Datenverbindung zwischen
seinem Augenimplantat und einer kompatiblen
Waffe herzustellen. Sobald die Verbindung steht,
wird ein Strom von Zielinformationen - Flugbahn-
bogen, Umgebungsdaten und Ziel-Feedback - in
das Sichtfeld des Trigers projiziert. Diese stindi-
ge Riickkopplungsschleife erlaubt unterbewusste
Mikrokorrekturen, was die Hand des Trigers sta-
bilisiert und die Wahrscheinlichkeit eines véllig
verfehlten Schusses reduziert.




er Mindestwurf fir Angriffe mit verbundenen
Waffen wird um 1 reduziert.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2500

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Giftklauen

Versteckt in Scheiden unter den Fingernigeln be-
finden sich scharfe, ausfahrbare Klauen aus Kno-
chen, Keratin oder Metall. Eine subdermale Drii-
se oder ein Reservoir sondert ununterbrochen
ein wirksames Neurotoxin ab, das durch mikro-
skopisch kleine Kanile flielt, um die Spitze jeder
Klaue zu iiberziehen. Die Wunden, die sie verursa-
chen, sind oft nur geringfiigig, dienen aber dazu,
das schnell wirkende Gift direkt in den Blutkreis-
lauf des Ziels zu bringen und es rasch kampfunfi-
hig zu machen.

Einziehbare Klauen, die als waffenloser Nahkampt-
angrift eingesetzt werden. Der Angriff hat ein Scha-
denspotenzial von 2 und verursacht den Zustand
»Vergiftet 27,

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2300
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Nahkampf +2

Plasmawerfer

Der Unterarm des Trigers ist durch eine leistungs-
starke gerichtete Energiewaffe ersetzt, deren Lauf

mit Eindimmungsspulen und Fokussieremitte
verstirkt ist. Sie bezieht eine gewaltige Ladung au
der internen Energieversorgung des Trigers, um ei-
nen einzigen, sengenden Bolzen glithender Materie
abzufeuern. Das Projektil schligt mit verheerender
thermischer Wucht ein und ist darauf ausgelegt,
durch gehirtete Panzerung zu schmelzen und das
Ziel dahinter zu {iberhitzen.

Eine integrierte Fernkampfwaffe. Der Angriff
nutzt die Fertigkeit ,Schieflen®. Reichweite: 40 m,
Schadenspotenzial: 5, Durchschlagskraft: 2, An-
griftsmodi: Einzelschuss.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3700

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 9 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektro-Peitsche

Eine segmentierte, leitfihige Peitsche schnellt mit
einem lauten Knall aus einem verborgenen Ge-
hiuse im Unterarm des Trigers hervor. Beim Auf-
prall entliddt ein leistungsstarker Kondensator eine
Hochspannungsentladung, die tiber die gesamte
Linge der Waffe in das Ziel tberspringt. Wihrend
die Peitsche selbst nur geringen physischen Scha-
den anrichtet, ist der massive Elektroschock darauf
ausgelegt, das Nervensystem des Ziels zu lihmen
und es kampfunfihig zu machen.

Eine einziehbare Peitschenwaffe. Der Angriff nutzt
die Fertigkeit ,Nahkampf*. Reichweite: 3 m, Scha-
denspotenzial 2, verursacht den Zustand ,,Ge-
schockt 2¢. '

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau




chter Arm (1)
inker Arm (1)

Cyber-Kralle

Die Hand des Trigers ist mit einem Satz schwerer,
ausfahrbarer Klauen aus gehirteten Legierungen
nachgeriistet. Jede Klaue wird von leistungsstarken
Mikro-Aktuatoren angetrieben, die es ihr ermdgli-
chen, mit gentigend gebiindelter Kraft zuzuschla-
gen, um Metallbleche zu durchdringen und schwi-
chere Panzerungen zu zerreiflen. Dies sind keine
subtilen Instrumente, sondern brutale Waffen, die
dazu bestimmt sind, mit verheerender Wirkung zu
schlitzen, zu reiflen und zu stechen.

Ein michtiger waftenloser Nahkampfangrift 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, glockenférmiger Akustikprojektor ist
in den Arm des Trigers integriert. Beim Abfeuern
stof3t er einen gerichteten Kegel aus kraftvollen,
niederfrequenten Schallschwingungen aus. Diese
Druckwelle aus Schall ist nicht dazu konzipiert,
Fleisch zu zerreiflen, sondern jedes Ziel in ihrem
Weg gewaltsam zu desorientieren, seinen Gleichge-
wichtssinn zu iiberfordern und es taumelnd und

hdndlungsunfaihig zuriickzulassen.

Feuert einen 5 m langen Kegel aus Schallenergie
ab. Ziele miissen einen Widerstandstest bestehen
(Mindestwurf +2) oder verlieren ihre nichste Ak-
tion und erhalten Schock 2.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

EMP-Generator

Eine im Korper des Trigers integrierte, leistungs-
starke Kondensatoranordnung kann ausgelst wer-
den, um ihre gesamte Ladung in einem einzigen,
gewaltigen Stof§ freizusetzen. Dies entfesselt eine
nicht-tédliche, omnidirektionale Welle storender
elektromagnetischer Energie, die vom Triger aus-
geht. Obwohl dieser Impuls fiir organische Wesen
harmlos ist, ist er darauf ausgelegt, die empfind-
lichen inneren Ablidufe ungeschirmter elektroni-
scher oder Uhrwerk-basierter Systeme in seinem
Radius augenblicklich zu tiberlasten und sie vor-
tibergehend aufler Betrieb zu setzen.

Wenn aktiviert (1 Aktion), werden alle ungeschiitz-
ten elektronischen Gerite im Umbkreis von 10 Me-
tern fiir IW6 Runden deaktiviert.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2600

Seltenheit: AufSergewohnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

Nanobot-Schwarm

Aus einer Eindimmungseinheit am Korper des
Trigers wird eine schimmernde Wolke mikrosko-
pisch kleiner, aggressiver Automaten freigesetzt.
Der Schwarm stiirzt sich sofort auf ein einzelnes
zugewiesenes Ziel und hiillt es in einen kaum sicht-
baren, kriechenden Dunst. Jeder einzelne Auto-




at ist eine winzige Zerstérungsmaschine, 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 als Angrift eingesetzt werden (1 Aktion). Der
Schwarm greift ein Ziel innerhalb von 10 m fiir
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 Trigers
schiefit eine Klinge aus reiner, magnetisch gebun-
dener thermischer Energie hervor, die ein leises
Summen von sich gibt. Die glithende Schneide ist
kein fester Gegenstand, sondern ein fokussiertes
Feld intensiver Hitze, das eine flimmernde Spur
verzerrter Luft hinterlisst. Dies erlaubt es der Klin-
ge, sich durch dicke Panzerung zu schneiden, als
wire sie Butter, und die von ihr verursachten Wun-
den augenblicklich zu kauterisieren.

Eine einzichbare Nahkampfwaffe. Sie hat Scha-
denspotenzial 3 und Durchschlag 3.
Aktivierung: Aktiv

Preis: 3500

Seltenheit: Auflergewdhnlich
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 kohirenten
Lichts auszusenden. Eine Reihe von Verstirker-
linsen und ein leistungsstarkes Lasermedium er-
zeugen eine augenblickliche, schnurgerade Linie
zerstorerischer Energie. Die Waffe wird fiir ihre ex-
treme Reichweite und punktgenaue Genauigkeit
geschitzt und triftt entfernte Ziele mit einer Lanze
aus gleiffendem Licht.

Eine integrierte Fernkampfwafte. Der Angriff
nutzt die Fertigkeit ,,Schieffen. 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 leitfihigen Legierung
schnellt aus einem verborgenen Emitter am Arm
des Trigers hervor und summt hérbar vor gespei-
cherter Energie. Hiufig wird die Klinge in Ultra-
schallschwingungen versetzt, um ihre Fihigkeit zu
verbessern, durch widerstandsfihige 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 einziehbare Nahkampfwaffe mit Schadenspo-
tenzial 3 und Durchschlag 1. Bei einem kritischen
Treffer erhilt das Ziel den Zustand ,,Geschockt 17




tivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Bum Bum Arm

Dieser klobige kybernetische Arm ist speziell daftir
konstruiert, einen einzigen, verheerenden Schlag
auszufiithren, und endet anstelle einer Hand in
einem kolbengetriebenen Rammbock. Bei Aus-
16sung schnellt die gesamte Unterarmbaugruppe
mit explosiver Wucht nach vorn und trifft Ziele
knapp auflerhalb der iiblichen Nahkampfreichwei-
te. Die schiere kinetische Energie des Aufpralls ist
darauf ausgelegt, Panzerungen zu verbeulen und
die darunter liegende Struktur mit einem brutalen,
erschiitternden Schlag zu zertrimmern.

Erméglicht einen waffenlosen Nahkampfangrift
mit Schadenspotenzial 6, Durchschlag 1, 2 Aktio-
nen und einer Reichweite von 2 m.

Aktivierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Auflergewohnlich

Biolast: 4

Energieverbrauch: 0 mAh

Einbau
Linker Arm (2)
Rechter Arm (2)

Sinne

Cyberaugen|

Diese grundlegende Augenprothese ersetzt ein na-
tiirliches Auge durch einen sichtlich kiinstlichen
Sinnesapparat. Ihre kunstvolle, mechanische Iris
passt sich horbar an das Licht an, wihrend interne

Linsen eine schirfere Fokussierung ermégliche

als es das organische Auge vermag. Der Triger kann
so feine Details auf grof8ere Entfernung wahrneh-
men und Dinge erkennen, die sonst verschwom-
men waren.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 2,

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Wahrnehmung  +1

Audioverstarker

Die Gehorginge des Trigers sind mit einem Sy-
stem leistungsstarker akustischer Verstirker ausge-
stattet, das in der Lage ist, die feinsten klanglichen
Details wahrzunehmen. Flastern quer durch einen
Raum, das leise Geriusch einer Bodendiele oder
die Zuhaltungen eines fernen Schlosses werden mit
verbliiffender Deutlichkeit wiedergegeben.

Gewihrt einen Bonus von +2 Wiirfeln auf Wahr-
nehmungsproben, die das Gehor betreffen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 800
Seltenheit: Gewdéhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Infrarotsicht

Eine spezialisierte Sensoreinheit ist in das Augen-
implantat des Trigers integriert, die es ihm erlaubrt,
seine Wahrnehmung in das Infrarotspektrum zu
verschieben. Ist dieser Modus aktiv, wird die Welt
in einer geisterhaften Palette von Wirmesignatu-
ren dargestellt, in der Lebewesen und laufende Ma-




hinen vor dem kalten Hintergrund lebloser Ob-
ekte hell aufleuchten. Dies ermdglicht es dem Tri-
gers, durch Dunkelheit und Rauch hindurchzuse-
hen, als wiren sie nicht existent, und Ziele anhand
ihrer Wirmeabstrahlung zu verfolgen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1500
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Cyberaugen I

Diese fortschrittliche Augenprothese stellt eine
deutliche Verbesserung gegeniiber fritheren Mo-
dellen dar und verfiigt tiber eine lautlose, flieende
Iris sowie tiberlegene optische Prozessoren fiir eine
kristallklare Sicht. Ein integrierter Multispektral-
sensor erlaubt es dem Triger, nahtlos zwischen
dem sichtbaren, thermischen und lichtverstirkten
Spektrum zu wechseln, als wire es eine natirliche
Erweiterung seines Willens. Zudem analysiert ein
eingebauter Zielcomputer das Sichtfeld, um wich-
tige Details hervorzuheben und Zielberechnungen
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 konnen.

Gewihrt einen Bonus von +2 auf Wahrnehmung
und Schieflen.

Aktvierung: Passiv
Preis: 3600

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Schieflen
Wahrnehmung

Sonar-Implantat

Ein Implantat verleiht dem Triger eine Form der
aktiven Echolotung, indem es einen konstanten
Strom hochfrequenter Schallimpulse aussendet.
Das Gehirn des Trigers lernt, die zuriickkehren-
den Echos zu interpretieren und ein prizises, drei-
dimensionales akustisches Bild der Umgebung zu
erstellen. Da dieser Sinn auf Schall und nicht auf
Licht beruht, kann der Triger perfekt in absoluter
Dunkelheit navigieren und die wahre Position von
Zielen erkennen, die durch visuelle Tricks verbor-
gen sind.

Ermoglicht die Wahrnehmung durch Schallwel-
len und ignoriert Unsichtbarkeit und Nachteile
durch vollige Dunkelheit in einem Umkreis von
20 Metern.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 1000

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Emotionssensor

Eine Anordnung passiver Biosensoren erméglicht
es dem Triger, die unsichtbaren Signale menschli-
cher Emotionen wahrzunehmen. Das Implantat
analysiert in Echtzeit die subtilen physiologischen
Reaktionen eines Ziels: Mikroexpressionen, Herz-
frequenzschwankungen, stimmliche Anspannung
und Verinderungen der Hauttemperatur. Dieser
Datenstrom verschafft dem Triger einen tiefen
und prizisen Einblick in den wahren emotiona-
len Zustand seiner Mitmenschen und durchbricht
dabei Tauschung und soziale Fassaden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1200
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh




inbau
opf (1)

Empathie +2

Chemischer Analysator

Eine chemische Analyseeinheitistin die Fingerspit-
ze oder das Geruchssystem des Trigers integriert.
Das Implantat kann eine mikroskopische Probe
von jeder fliissigen, festen oder luftgetragenen Sub-
stanz aufnehmen und diese augenblicklich in ihre
chemischen Grundbestandteile zerlegen. Dies er-
laubt es dem Triger, unbekannte Materialien - von
komplexen Giften bis zu seltenen Mineralien - mit
unglaublicher Geschwindigkeit und Prizision zu
identifizieren.

Gewihrt einen Bonus von 3 Wiirfeln auf Untersu-
chungen oder Naturproben im Zusammenhang
mit der Identifizierung von Substanzen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Ultraschall-Ortung

Dieses Implantat erméglicht es dem Triger, fo-
kussierte Ultraschallimpulse auszusenden, um
die Umgebung aktiv zu scannen. Ein hochent-
wickelter Prozessor analysiert die zuriickkehren-
den Echos und hebt winzige Unregelmifigkei-
ten in Materialdichte und akustischer Resonanz
hervor. Dies erlaubt dem Triger, gewissermafien
durch feste Oberflichen zu ,sehen“ und so ver-

steckte Ficher, verborgene Objekte oder die feinen

Konturen einer getarnten Kreatur aufzudecken.

Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf Wahrneh-
mungsproben, um versteckte Objekte oder Krea-
turen innerhalb von 30 Metern zu finden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2100
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Klnstliche GliedmaRBen

Cyberarm

Dieser vollstindige Armersatz basiert auf einem
dichten, verstirkten Chassis, und seine Bewegun-
gen werden von leistungsstarken Aktuatoren mit
hohem Drehmoment angetrieben. Die rohe Kraft
der Gliedmafe ist immens und fihig, Schlige aus-
zufiithren, die Stahl verbeulen konnen. Zusitzlich
verbessern integrierte gyroskopische Stabilisatoren
und reaktionsschnelle Servomotoren die Leistung
im waftenlosen Kampf, indem sie Angriffe und
Paraden mit brutaler Effizienz leiten.

Andere Kérpermodifikationen, die Einbauplitze
im Arm verwenden, kénnen in den Cyberarm inte-
griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplitze
bendtigen.

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-




ichgewicht im Gangbild und Kérperbau des
ragers. Mit der Zeit lernt der Triger, diese Asym-
metrie als Waffe zu nutzen, was explosive Aus-
weichmandver aus der Balance und kraftvolle, ein-
beinige Spriinge erméglicht. Im vollen Lauf legt
der Triger einen eigentiimlichen, ausgreifenden
Schritt an den Tag, bei dem die unermiidliche Pro-
these dem verbliebenen organischen Bein ein zer-
miirbendes Tempo aufzwingt.

Andere Kérpermodifikationen, die Einbauplitze
im Bein verwenden, konnen in das Cyberbein inte-
griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplitze
bendtigen.
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 der Wirbelsiule des Trigers ist ein voll
beweglicher, greiffihiger Schwanz angebracht, der
von einem integrierten gyroskopischen Balancier-
kern gesteuert wird. Das Anhingsel passt sich stin-
dig den Bewegungen des Trigers an und agiert als
dynamisches Gegengewicht, das ein tibermensch-
liches Gleichgewichtsgeftihl und eine bemerkens-
werte Agilitit verleiht. Obwohl sein Hauptzweck
das Gleichgewicht ist, kann der Schwanz auch
fiir einen schnellen, ablenkenden Schlag im Nah-
kampf eingesetzt werden.

Gewihrt einen Bonus von +2 auf Akrobatik-
Proben zum Balancieren. Kann einen waffenlosen

Nahkampfangrift mit Schadenspotenzial 1 ausfiih-

Aktivierung:
Preis:

Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Aktiv

3200
AufSergewchnlich
3

2mAh

Einbau
Torso (1)

Akrobatik  +2

Schutz

Dermalpanzer

Ein widerstandsfihiges, ablatives Gitter ist direkt
unter die Epidermis des Trigers gewebt, was der
Haut eine leicht starre, oft gemusterte Textur ver-
leiht. Bei einem Treffer zersplittert oder verhir-
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 beeintrichtigte Be-
reich oder wird von innen ersetzt, wodurch die In-
tegritit der Panzerung fiir den nichsten Aufprall
wiederhergestellt wird.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2200

Seltenheit: Auflergewshnlich
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 sdubert die eingeatmete
Luft und neutralisiert durch einen katalytischen
Prozess luftgetragene Gifte und Gase vollstindig.




ahrenddessen filtert die zirkulatorische Einheit
onstant das Blut des Trigers, identifiziert und zer-
setzt fremde chemische Verbindungen, wodurch
die meisten Gifte erheblich an Wirksamkeit verlie-
ren.

Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf Wider-
standswiirfe gegen Gifte und Toxine und verleiht
Immunitit gegen eingeatmete Gase.
Aktivierung: Aktiv

Preis: 1500

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Energieschild

Eine Reihe von Emittern am Unterarm des Trigers
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 Tréger. Das Feld
ist speziell darauf kalibriert, Hochenergieprojekti-
le wie gebiindeltes Licht oder Plasma zu zerstreuen
oder abzulenken, bietet jedoch keinen Widerstand
gegen massive, kinetische Objekte.

Kann aktiviert werden (1 Aktion). Wenn aktiv, bie-
tet es eine 4+ Deckungswurf gegen Fernkampfan-
grifte. Verbraucht nur Energie, wenn es aktiv ist.
Aktvierung: Aktiv

Preis: 3100

Seltenheit: Auflergewdhnlich
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 Korpers zusammenzulaufen. Sie
beginnen einen schnellen, systematischen Prozess
der Gewebewiederherstellung, bei dem sie fiir eine
kurze, intensive Dauer Muskeln zusammenfiigen
und Wunden versiegeln, bevor sie inaktiv werden,

um ihre Ressourcen wieder aufzufiillen.

Einmal pro Tag kann der Benutzer die Nanobots
aktivieren, um 1W6 Wunden zu heilen. Dieser Vor-
gang dauert eine Minute.

Aktivierung: Passiv
Preis: 2100

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Torso (1)

Elektrostatische Barriere

Ein feines Netz aus leitfihigen Filamenten verlduft
direkt unter der Haut des Trigers und bildet ei-
nen personlichen Faradayschen Kifig. Dieses sub-
dermale Gitter ist darauf ausgelegt, ankommende
elektrische Angriffe abzufangen und die tédliche
Spannung augenblicklich @iber seine Oberfliche
harmlos in den Boden abzuleiten. Nachdem es ei-
ne starke Entladung absorbiert hat, muss sich das
gesamte System kurz repolarisieren, um fiir die

Neutralisierung des nichsten 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.




tivierung:
Preis:
Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Einbau
Torso (1)

Thermoregulator

Ein Wirmetauschersystem ist in den Kreislauf und
die Atemwege des Trigers integriert. Dieses Netz-
werk fungiert als leistungsstarker, interner Ther-
moregulator, der in der Lage ist, iberschiissige
Kérperwirme schnell abzuleiten oder eigene Wir-
me zu erzeugen. Es ermdglicht dem Triger, eine
perfeke stabile Kerntemperatur beizubehalten, was
ihn gegentiber den Strapazen eisiger Schneestiirme
oder sengender Wiistenhitze vollig unempfindlich
macht.

Der Charakter ist immun gegen die negativen Aus-
wirkungen extremer Kilte oder Hitze.

Aktvierung: Aktiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Chamaleon-Haut

Die Haut des Trigers ist permanent mit einem sub-
tilen, nicht wiederholenden Muster aus gespren-
kelten, reflexionsarmen Farben versehen. Dies ist
kein aktives Tarnsystem, sondern ein passives, das
die Silhouette des Trigers konstant vor jedem Hin-
tergrund auflost. Diese Tarnfirbung macht es von
Natur aus schwieriger, den Triger zu erkennen,
und ldsst den Blick eines Beobachters oft iiber ihn
hinweggleiten, ohne seine Prisenz wahrzunehmen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2100

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Heimlichkeit +2

Phaotonen-Schild

Ein am Unterarm angebrachter Projektor setzt bei
Aktivierung eine schimmernde, zerstiubte Wol-
ke aus reflektierenden Mikropartikeln frei. Diese
Suspension bildet in der Luft einen temporiren,
blendenden Schirm, der speziell darauf ausgelegt
ist, fokussierte Lichtstrahlen zu streuen und zu
zerstreuen. Wihrend er einen auflergewdhnlichen
Schutz gegen laserbasierte Waften bietet, gewihrt
der immaterielle Nebel keinerlei Abwehr gegen
kinetische oder thermische Angriffe.

Wenn aktiviert (1 Aktion), gewihrt 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 stindig den Blutkreislauf des Trigers
und fungiert als internes Frithwarnsystem. 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-




des Trigers und verschafft dessen natiirlichem
mmunsystem wertvolle Zeit, eine Verteidigung
aufzubauen, bevor Symptome auftreten kénnen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Resistenz  +1

Elektro-Magnetische Tarnung

Die Haut des Trigers ist mit einer Schicht aus sen-
sorabsorbierendem Material oder einem aktiven
Netz zur Signalunterdriickung versehen. Dieses Sy-
stem ist darauf ausgelegt, ankommende elektroma-
gnetische Erfassungswellen, wie Radar- oder Lidar-
Impulse, einzufangen oder zu filschen. Obwohl
es keine Auswirkung auf die visuelle Beobachtung
hat, 16scht es die elektronische Signatur des Trigers
eftektiv aus und erméglicht es ihm, automatisierte
Sensornetze unbemerkt zu durchqueren.

Macht den Triger fiir elektromagnetische Senso-
ren wie Radar unsichtbar.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1300
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Infrarot-Tarnung

Ein Wirmedimpfungssystem ist in die Haut des
Trigers eingewoben und fungiert als aktiver Hitze-
schleier. Das Netzwerk entzieht der Kérperober-
fliche rapide die Strahlungswirme, speichert sie
in einem internen Kiihlkorper oder st6f3t sie als

zerstaubten, gekithlten Dunst aus. Dadurch ka
die thermische Signatur des Trigers perfekt mi
der Umgebungstemperatur tibereinstimmen, was
ihn fur jede Art von wirmebasierter Ortung un-
sichtbar macht.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 1200
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Plasma-Schild

Bei Aktivierung st6f3t ein Unterarm-Projektor ei-
nen wirbelnden Vortex aus glithender Materie aus,
der durch ein starkes Eindimmungsfeld zu einem
Schutzschild geformt wird. Diese flimmernde Bar-
riere aus tiberhitzten Partikeln ist sowohl auf8eror-
dentlich dicht als auch extrem heif3. 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), gewihrt er drei
Einheiten normalen Schutz, der gegen physische
und Energieangriffe eingesetzt werden kann. Der
Schild ist fur einen Kampf aktiv.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3200
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)




arbesserungen

Neuralverstarker

Ein feines Netz aus leitfihigen Filamenten durch-
zieht die GrofShirnrinde des Trigers und fungiert
als neuronaler Co-Prozessor. Die Vorrichtung be-
schleunigt die synaptische Reaktion und erméog-
licht es dem Gehirn, Sinneseindriicke zu verarbei-
ten und logische Schlussfolgerungen mit drastisch
erh6hter Geschwindigkeit zu ziechen. Komplexe Si-
tuationen werden schneller erfasst, und Losungen
fiir verzwickte Probleme offenbaren sich mit neu
gewonnener Klarheit.

Aktivierung: Passiv
Preis: 2000

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik =:1l
Auffassungsgabe +1

Reflexverstarker

Direkt mit dem Riickenmark integriert, tiberflutet
dieser neuronale Beschleuniger bei Kampfbeginn
das Nervensystem des Trigers mit starken synapti-
schen Stimulanzien. Diese induzierte Hyperreakti-
vitit verdndert die Zeitwahrnehmung des Trigers
drastisch und lisst die Welt um ihn herum trige
und langsam erscheinen. In diesem beschleunig-
ten Zustand kann der Triger Informationen verar-
beiten und kérperliche Handlungen sehr schnell
ausfiihren.

Aktvierung: Passiv

Preis: 3500

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Aktionen +1

Datenbuchse

Ein universeller Schnittstellenanschluss, meist
biindig in die Haut an der Schlife oder im Nacken
eingelassen, ermdoglicht eine direkte physische Ver-
bindung zu kompatiblen Maschinen. Das Einklin-
ken stellt eine vollstindige neuronale Verbindung
her und tiberflutet das Bewusstsein des Nutzers
mit dem rohen Datenstrom der Maschine. Durch
diese intuitive, breitbandige Verbindung fiihlen
sich die Navigation in Systemen und die Diagnose
mechanischer Probleme wie eine natiirliche Erwei-
terung der eigenen Sinne an.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 250
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Knochenverstarkung

Das gesamte Skelett des Trigers ist mit einem mo-
lekular gebundenen Metallverbundstoft durchzo-
gen, was seine Dichte und Zugfestigkeit enorm
erhoht. Dieses verstirkte Skelett ist unglaublich
widerstandstihig und fihig, Sto8e und Traumata
zu absorbieren, die gewohnliche Knochen zermal-
men wiirden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2400

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (2)

Maximale Lebenspunkte  +2
Resistenz




skelverstarker

Die nattirliche Muskulatur des Trigers ist mit Ban-
deln aus Hochleistungs-Myomer oder elektroakti-
ven Fasern durchwoben. Dieses synthetische Ge-
webe kontrahiert mit explosiver Kraft, was zu einer
enormen Steigerung der rohen Korperkraft beim
Heben, Ringen und Schlagen fiihrt. Die Augmen-
tierung ist auf unglaubliche Effizienz ausgelegt und
wirkt der Ansammlung von Ermtidungstoxinen
entgegen, wodurch der Triger seine korperliche
Hochstleistung deutlich linger aufrechterhalten
kann, als es von Natur aus méglich 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 natiirliche Herz des Korpers wird durch eine
leistungsstarke mechanische Pumpe ersetzt, deren
gleichmifliger, metronomischer Schlag eine stin-
dige Erinnerung an ihre kiinstliche Herkunft ist.
Dieses Gerit zirkuliert das Blut mit einer unerbitt-
lichen Effizienz, die organisches Gewebe nicht er-
reichen kann, was die Ausdauer und Widerstands-

Féhigkeit des Trigers gegen Ermiidung drastisch
steigert. Die robuste und kraftvolle Zirkulation
stirkt zudem das gesamte System und macht den

Trager widerstandsfihiger und unempfindlicher
gegeniiber korperlichen Traumata.

Aktivierung: Passiv
Preis: 3300

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Torso (1)

Maximale Lebenspunkte  +1
Ausdauer +2

Schalldampfer

Ein System aus internen gyroskopischen Stabilisa-
toren und Bewegungsdimpfern ist in den Bewe-
gungsapparat des Trigers integriert. Dieses Implan-
tat glittet aktiv die Bewegungen des Trigers und
eliminiert die kleinen, unwillkiirlichen Zuckun-
gen, die Gerdusche erzeugen. Schritte werden bei-
nahe lautlos, und das Rascheln von Ausriistung
wird erheblich gedimpft, was dem Triger erlaubr,
sich mit einer fast unnatiirlichen Ruhe zu bewe-
gen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2500

Seltenheit: Auflergewchnlich
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-
ren Mechanismus zum Gasaustausch. Es extrahiert
und verarbeitet Sauerstoff so effektiv, dass das Blut
des Trigers tibersittigt wird, was ihm eine enorme
Ausdauerreserve fur korperliche Anstrengungen
verleiht. Das Implantat verfgt zudem tiber eine in-
terne Sauerstoffspeicherzelle, die es dem Triger er-




oglicht, fiir eine unglaublich lange Zeit die Luft
anzuhalten.

Aktivierung: Passiv
Preis: 2600

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Torso (1)

Ausdauer +2

Gedachtnisverstarker

Ein mnemotechnischer Co-Prozessor, der mit dem
Hippocampus des Gehirns verdrahtet ist, zeich-
net alle Sinneseindriicke mit perfekter Wiederga-
betreue auf. Dieses System archiviert Erinnerun-
gen als makellose, durchsuchbare Daten und er-
moglicht es dem Triger, sich an jedes vergange-
ne Ereignis, Gesprich oder gelesene Seite mit ab-
soluter Klarheit zu erinnern. Mit diesem perfek-
ten Wissensspeicher kann der Triger riesige In-
formationsmengen sofort abgleichen und mit un-
menschlicher Geschwindigkeit und Prizision lo-
gische Schlussfolgerungen zichen und Muster er-
kennen.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 2000
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Bildung +1
Logik +1

Cybergehirn

Die neuronale Architektur des Trigers wird grund-
legend verindert, indem organisches Hirngewe-
be durch einen hochentwickelten Rechenkern er-
ginzt oder ersetzt wird. Dieser kybernetische Ver-

stand verarbeitet Informationen nicht durch Intt
tion, sondern durch reine Hochgeschwindigkeits
berechnung, was die schnelle Assimilation und
den perfekten Abruf gewaltiger Datenmengen er-
mdglicht. Komplexe logische Probleme werden
mit erstaunlicher Geschwindigkeit gelést, und um-
tangreiche Wissensgebiete kénnen in einem Bruch-
teil der iiblichen Zeit erlernt werden.

Aktivierung: Passiv
Pretis: 5000
Seltenheit: Selten
Biolast: 5

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik +2
Bildung +1
Auffassungsgabe +2

Tarnhaut

Die Haut des Trigers 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 Triger 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 Triger sich zu schnell bewegt,
als dass das System den wechselnden Hintergrund
verarbeiten kann.

Wenn es aktiviert ist (was eine Aktion erfordert), ge-
wihrt es einen Bonus von +4 Wiirfeln 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: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh




orso (1)

Adrenalinpumpe

Eine Hochdruckpumpe, die mit einem Reservoir
potenter Kampfstimulanzien verbunden ist, ist in
den Blutkreislauf des Trigers integriert. Die Akti-
vierung des Gerits injiziert eine volle Dosis dieses
Hyper-Adrenalin-Cocktails direkt in den Kérper
und versetzt ihn in einen Zustand extremer tem-
poraler Beschleunigung. Fiir einige wenige Herz-
schlige bewegt sich der Triger wie eine Unschirfe,
seine Gedanken und Handlungen komprimiert
zu einem rasenden Geschwindigkeitsschub, der es
ihm erlaubt, mehrere Aktionen in einem Augen-
blick auszufiihren.

Kann einmal pro Kampf aktiviert werden (kostet 1
Aktion). Der Benutzer erhilt +2 Aktionen fiir die
aktuelle Kampfrunde. Die Pumpe hat 3 Ladungen,
die wihrend einer Rast wieder aufgefiillt werden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2400

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Ladungen: 3

Einbau
Torso (1)

Tarnfeldgenerator

Eine hochentwickelte Anordnung von Feldprojek-
toren ermdglicht es dem Triger, Lichtwellen aktiv
um seinen Korper zu kriimmen. Im aktivierten
Zustand erzeugt dies eine starke optische Verzer-
rung, die den Triger fast vollstindig unsichtbar
macht und nur ein feines, wissriges Flimmern an
seiner Stelle hinterlisst. Diese tiefgreifende visuelle
Verdringung macht den Triger zu einem aufler-
ordentlich schwierigen Ziel, jedoch wird die emp-
findliche Matrix des Feldes durch jede feindselige
Handlung des Trigers augenblicklich zerstort.

Bei Aktivierung (1 Aktion) wird der Benutzer
hezu unsichtbar. Angriffe gegen ihn erhalten einen
Bonus von +3 auf den Mindestwurf. Das Feld wird
deaktiviert, wenn der Benutzer angreift.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2500
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Neuralinterface

Ein leistungsstarker neuronaler Transceiver ermog-
licht es dem Triger, Gedanken in ein lautloses,
tbertragbares Signal umzuwandeln. Dies erlaubt
eine sofortige, konzeptionelle Kommunikation
mit anderen, dhnlich ausgestatteten Personen und
stellt eine direkte, drahtlose Verbindung zu kom-
patiblen Maschinensystemen her. Die Interaktion
mit einer digitalen Umgebung tiber diese Schnitt-
stelle fiihlt sich miihelos und angeboren an und
verleiht dem Triger die meisterhafte Fihigkeit,
komplexen Code und Sicherheitsprotokolle zu be-
greifen und zu manipulieren.

Erméglicht stille, drahtlose Kommunikation mit
anderen Geriten oder Personen mit einer ihnli-
chen Schnittstelle. Gewihrt einen Bonus von 3
Wiirfeln auf Proben gegen digitale Systeme.

Aktivierung: Passiv
Preis: 1200

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein hochentwickelter Feldgenerator erméglicht es
dem Triger, ein lokal begrenztes Verzerrungsfeld




projizieren, das die effektive Masse von Zielen in
einer Reichweite verindert. Dieser Strahl kann so
moduliert werden, dass er entweder das Gewicht ei-
nes Objekts drastisch erhht und es mit erdriicken-
der Wucht zu Boden driickt, oder es so stark re-
duziert, dass sich massive Objekte fast schwerelos
anfiihlen. Der Effekt kann genutzt werden, um
Gegner unter ihrem eigenen, immensen Gewicht
zu fixieren oder um Lasten zu heben, die weit iiber
den normalen korperlichen Grenzen des Trigers
liegen.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 1400

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Torso (1)

Bio-Lumineszenz-Tattoos

Die Haut des Trdgers ist mit kunstvollen Tito-
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 Kérper in eine lebende Laterne ver-
wandelt.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 500

Seltenheit: Auflergewthnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Holografischer Projektor

Ein Miniaturprojektor ermdglicht es dem Triger,
ein dreidimensionales Bild aus Licht und Schatten

in die Luft zu projizieren. Das Gerit erzeugt €
leuchtendes, halb durchsichtiges Trugbild, indem:
es Muster auf Partikel in der Umgebung oder ei-
nen selbst erzeugten, lichtbrechenden Dunst wirft.
Obwohl diese Erscheinungen nicht greifbar sind
und sichtlich flimmern, sind sie realistisch genug,
um als tiberzeugende 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. Tiuschungsversuche mit den
Hologrammen erhalten einen Bonus von 2 Wiir-

feln.
Aktivierung:
Preis: 1000

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Aktiv

Einbau
Kopf (1)

Nano-Reparatur-Bots

Eine Kolonie mikroskopischer Reparaturautoma-
ten zirkuliert unentwegt durch den Kérper des Tri-
gers, fithrt zellulire Routinewartungen durch und
behebt langsam kleinere Schiden. Dies sorgt fur
eine stetige, passive Regeneration, die den Kérper
in einem Zustand der konstanten Instandhaltung
hilt. Einmal pro Tag kann der gesamte Schwarm
einen Priorititsbefehl 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 erschopft.

Es heilt automatisch alle drei Stunden eine Wun-
de. Es kann einmal pro Tag aktiviert werden, um
sofort 1W3 Wunden zu heilen.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3500

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh




inbau
orso (1)

Magnetische Greifhaken

Leistungsstarke Elektromagnete sind in die Hin-
de und Fuifte des Trigers eingebettet und an seine
interne Energiequelle angeschlossen. Auf Befehl
erzeugen diese Vorrichtungen ein fokussiertes und
unglaublich starkes Magnetfeld. Dies erlaubt es
dem Trigers, mit gewaltiger Kraft an jeder eisen-
haltigen Oberfliche zu haften und so senkrechte
Metallwinde hinauf oder an Decken entlang zu
laufen, als befinde er sich auf festem Boden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (2)

Neuro-Stimulator

Ein an der Schidelbasis integrierter neuronaler
Schrittmacher sendet eine kontinuierliche Kaska-
de von Mikrostimulationen durch das zentrale
Nervensystem des Trigers. Diese stindige Aktivie-
rung der Nervenbahnen verkiirzt die Zeitspanne
zwischen Sinneswahrnehmung und kérperlicher
Reaktion. Das Ergebnis ist ein Geist, der schneller
und klarer denkt, und ein Kérper, der mit scharfer,
erhohter Behendigkeit reagiert.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3600
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik L
Schnelligkeit  +1

Elektro-Muskelstimulator

Ein subdermales Gitter aus leitfihigen Filamenten
ist tiber die Kernmuskelgruppen des Trigers gelegt.
Dieses System synchronisiert sich mit den nattir-
lichen Nervenimpulsen des Korpers und versetzt
den Muskeln im genauen Moment der Kontrakti-
on einen zusitzlichen elektrischen Impuls. Diese
erzwungene Uberkontraktion erhoht die Rohkraft
des Trigers und optimiert die muskulire Effizienz,

was mehr Leistung und Ausdauer erméglicht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2700

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Kraft +1
Ausdauer +1

Quanten-Verschrankung

Dieses Implantat enthilt die eine Hilfte eines per-
fekt abgestimmten Paares sympathischer Resona-
toren, deren Gegenstiick in einem einzigen ande-
ren Gerit 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 tbertra-
gen wird. Dieses Phinomen ermdglicht einen laut-
losen, nicht verfolgbaren und augenblicklichen
Kommunikationskanal, der von Entfernungen
oder physischen Hindernissen ginzlich unberiihrt

bleibt.




tivierung: Passiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Nano-Konstruktions-Bots

Ein spezialisierter Behilter am Korper des Tri-
gers beherbergt einen Schwarm mikroskopischer
Konstruktionsautomaten. Auf einen Vorrat an
Rohstoffen losgelassen, arbeiten diese Agenten ein-
stimmig daran, Objekte nach den Anweisungen
des Trigers zu montieren oder zu reparieren. Der
Schwarm kann Materie neu konfigurieren, um
aus Schrott einfache Werkzeuge zu formen oder
die Mechanik eines defekten Gerits akribisch zu
flicken, wobei die einzigen Grenzen das technische
Wissen des Trigers und die Qualitit der verfiigba-
ren Materialien sind.

Kann zum Bau einfacher Werkzeuge oder zur Re-

paratur von Gegenstinden 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 Trigers ist mit einem Schallmo-
dulationssystem ausgestattet, das es ihm erlaubr,
seine Stimmabgabe mit unglaublicher Prizision
zu steuern. Dieses Gerit kann die akustischen Ei-
genschaften von Geriuschen analysieren und spei-
chern, von einer bestimmten Stimme bis hin zu
einem mechanischen Klicken. Der Triger kann

diese gespeicherten Klinge dann perfeke repi

ren, was eine makellose Stimmenimitation ode
das Erzeugen duflerst tiberzeugender Gerdusche
zur Ablenkung erméglicht.

Erméglicht es dem Benutzer, Stimmen nachzuah-
men oder bestimmte Gerdusche zur Ablenkung zu
erzeugen. Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf
Tauschungs- oder Darstellungsproben, bei denen
Gerdusche zum Einsatz kommen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2100

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Plasma-Schneider

Dieses am Unterarm montierte Industriewerkzeug
ist dafiir ausgelegt, einen kurzen, eingedimmten
Strahl tiberhitzter Materie zu projizieren. Der fo-
kussierte thermische Strahl kann sich methodisch
durch dicke Platten aus gehirtetem Stahl schnei-
den, was es zu einem hervorragenden Werkzeug
tir Durchbriiche und Bergungsarbeiten macht.
Obwohl seine Schneidkraft gewaltig ist, ist das Ge-
rit schwer und fiir den Kampf unausgewogen, was
den Versuch, es als Nahkampfwaffe einzusetzen,
zu einer ungeschickten und unberechenbaren An-
gelegenheit macht.

Ein Werkzeug, das pro Minute bis zu 10 cm Stan-
dardstahl durchschneiden kann. Kann als Nah-
kampfwafte 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)




Gravitations-Stabilisator

Ein leistungsstarker gyroskopischer Stabilisator ist
in den Rumpf des Trigers integriert und arbeitet
ununterbrochen daran, einen perfekten Schwer-
punkt zu halten. Das System nutzt vorausschau-
ende Bewegungssensoren und Mikroanpassungen,
um jedes Schwanken oder Ungleichgewicht, das
durch instabile Oberflichen verursacht wird, so-
fort auszugleichen. Dadurch bewegt sich der Tri-
ger mit einer unheimlichen Stabilitit und kann
Gerollfelder oder Umgebungen mit fluktuierender
Gravitation durchqueren, als wiirde er auf einer
vollkommen ebenen und festen Fliche gehen.

Der Charakter ignoriert Nachteile durch schwieri-
ges Gelinde, die durch instabile Oberflichen oder
unterschiedliche Schwerkraft verursacht werden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Neuro-Link-Kommunikator

Dieses neuronale Implantat ist darauf ausgelegt,
die Gedanken des Trigers in einen lautlosen, tiber-
tragbaren Datenstrom umzuwandeln. Es ermog-
licht direkte, mentale Unterhaltungen mit jedem,
der tiber eine kompatible Verbindung verfiigt, wo-
durch die Notwendigkeit gesprochener Worte 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 Handflichen des Trigers eingebettet
und ermdglichen es ihm, ein starkes, lokalisiertes
Magnetfeld zu projizieren. Dieses Feld erlaubt es
dem Triger, schwere eisenhaltige Objekte mit ei-
ner Kraft zu greifen und zu heben, die seine eigene
korperliche Stirke bei Weitem tibertrifft. So kann
ein massiver Stahltriger mit der Leichtigkeit eines
Holzstabes gehalten werden, wihrend der Griff bei

nichtmetallischen Materialien véllig wirkungslos

1St.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektro-Magnetische Wurfanker

Ein am Unterarm montierter Werfer schiefit 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 Oberfliche einen siche-
ren Anker zu schaffen. Eine drehmomentstarke, in-
terne Winde kann dann zugeschaltet werden, um
den Triger in die Hohe oder Giber Abgriinde zu
ziehen und so eine schnelle Methode der vertikalen
und horizontalen Fortbewegung zu erméglichen.




ert einen bis zu 50 Meter langen Enterhaken
ab, der sich an metallischen Oberflichen festsetzen
kann.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Holografischer Kommunikator

Dieses Gerit kombiniert einen hochentwickelten
Scanner mit einem Miniaturprojektor, um dreidi-
mensionale Kommunikation in Echtzeit zu ermég-
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 Gesprich von Angesicht
zu Angesicht, ungeachtet der riumlichen Distanz.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1200
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein im Korper des Trigers integrierter Trigheitsre-
gulator erméglicht es ihm, seine eigene Masse und
die Bodenhaftung aktiv zu manipulieren. In einem
Modus kann das Gerit den Triger nahezu schwe-
relos machen, sodass er sanft schweben oder weite
Spriinge machen kann. Umgekehrt kann es das
effektive Gewicht des Trigers drastisch erh6hen,
ihn mit gewaltiger Kraft an seinem Platz verankern
und ihn so fast unbeweglich machen.

Ermoglicht es dem Benutzer, sein eigenes Gewi

zu reduzieren, um zu schweben, oder es zu erho
hen, um unbeweglich zu werden. Erfordert eine
Aktion, um den Zustand zu indern.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Schallwellen-Manipulator

Eine Reihe von Akustik-Emittern in der Hand-
fliche des Trigers kann ausgelost werden, um ei-
nen fokussierten, unsichtbaren SchallstofS zu ent-
fesseln. Dieser gerichtete, hochintensive Schallim-
puls ist nicht dazu bestimmyt, bleibende Schiden
zu verursachen, sondern ein einzelnes Ziel mit ei-
ner starken Druckwelle zu treffen. Der Schock fiir
das Innenohr und das Nervensystem gentigt, um
einen Gegner kurzzeitig kampfunfihig zu machen
und ihn betiubt und desorientiert zuriickzulassen.

Kann einen fokussierten Schallstof$ abgeben (1 Ak-
tion). Ein einzelnes Ziel innerhalb von 10 m muss
eine Resistenzprobe bestehen oder wird fiir eine

Runde betiubt.
Aktivierung:
Preis: 2600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Aktiv

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Subdermales Heilimplantat

Eine Gruppe subdermaler Beutel, jeder gefiillt mit
einem wirksamen Regenerationscocktail, ist in den




umpf des Trigers implantiert. Auf direkten Be-
ehl hin reifSt einer dieser Beutel auf und flutet
das System des Trigers mit einer starken Dosis an
Gerinnungsmitteln und schnell wirkenden Wachs-
tumsstimulanzien. Dies bewirkt einen nahezu au-
genblicklichen Heilungsschub, um Wunden mit-
ten im Kampf zu schliefen, jedoch trigt das Im-
plantat nur eine begrenzte Anzahl von Ladungen,
bevor es aufgebraucht ist.

Wenn aktiviert (1 Aktion), heilt es den Triger um
3W3 Wunden. Es verfiigt tiber drei Ladungen, die
manuell bei einem Anbieter fir Kérpermodifika-
tionen wieder aufgefiillt werden miissen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Ladungen: 3

Einbau
Torso (2)

Bionischer Sprint

- Die Beine des Trigers sind mit einem Netz aus
Hochleistungs-Myomeren versehen, das eine ge-

ringfiigige, aber konstante Steigerung seiner Ag
litit bewirkt. Das System verfiigt tiber 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 Triger erlaubt, fiir einige Momente in einem
atemberaubenden Tempo zu rennen, bevor das
System abkiihlen muss.

Bei Aktivierung (1 Aktion) verdoppelt sich die
Bewegungsreichweite des Charakters fiir 1W3
Kampfrunden. Erhéht die Schnelligkeit um 1.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 900

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh
Ladungen: 2

Einbau
Linkes Bein (2)
Rechtes Bein (2)

Schnelligkeit  +1







Berirdisch

Hollischer Berserker

Der Hollische Berserker ist ein entfernt humanoid
anmutendes aufferirdisches Wesen unbekannten
Ursprungs. Bullig von der Statur geht die Kreatur
aufrecht, und ist in der Lage schnell eine grof3e
Distanz zu tiberwinden.

Wunden: 8
Bewegung: 10
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Ansturm (8)

Der Berserker stiirmt auf ein Opfer zu und rammt
es. Beim Aufprall verursacht es Durchschlag 1 und
rammt das Opfer 1W6 Meter zuriick.

Beissen (6)

Durchschlag 1, Blutend 1

Brain

Das Brain ist ein fliegendes, kugelférmiges Wesen
von etwa einem Meter Durchmesser. Seine Haut
wirkt, als wiirde sie aus einem dunklen Metall be-
stehen. An der Vorderseite des Kopfes befindet
sich eine Offnung, die wie heisse Lava glitht und
den Inhalt des Brains erahnen lisst.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Aura (6)

Erzeugt eine Aura von Erfolge*W6 Metern, in
der alle Aliens 4 Wiirfel zusitzlich auf alle Wiirfe
haben.

Selbstzerstérung (8)

Das Brain explodiert in einer Feuerwolke und ver-

spritzt magmaartige Schlacke in alle Richtungen.
Fiir jeden Erfolg trifft es einen Charakter im Um-
kreis von zehn Metern mit einer groflen Portion
Schlacke. Diese verursacht beim Aufprall zwei

Treffer und den Zustand Brennend 1. Am Enci
der Spielerkampfrunde verursacht sie erneut zwei
Treffer, falls sie nicht entfernt wurde.

Nok

Das Nok ist ein fliegendes Alien, dhnlich dem
[[brain|Brain]]. Es bewegt sich ebenso schwebend
in der Luft. Seine Haut ist, ebenso wie beim Brain,
eine metallene, aber lebendige Oberfliche. An der
Vorderseite hat es eine schmale, hochkante Off-
nung, die rot glithendes Magma offenbart.

Wunden: 4
Bewegung: 6
Stirke: 2
Gewandtheit: 3
Geist: 2
Widerstinde:  ['Feuer’]

Feuerball (6)

Verursacht im Radius von W6 Metern an jedem
Teilnehmer am Kampf 3 Trefter mit je zwei Wun-
den und Durchschlag 1.

Medusa

Diese grofien, schwebenden Wesen tauchen ver-
mehrt um die tiber der Jupiteroberfliche errichtete
Dante Station auf. Sie haben einen Durchmesser
von mindestens 2 Metern und bewegen sich schwe-
bend, sowohl im All als auch in der Atmosphire
einer Raumstation.

Wunden: 15

Bewegung: 8
Stirke: 2
Gewandtheit: 4
Geist: 4
Widerstinde:

Feuerstrahl (8)
Aus dem, was man bei der Medusa wohl Maul

[Feuer’, ’Aktionen stehlen’]

nennen kénnte, ergiesst sich ein Strahl aus Feuer.
Die Trefter verursachen Durchschlag 1 und kén-

nen in einer geraden Linie auf Opfer aufgeteile




rden. Jedes Opfer, das mindestens eine Wunde
ingenommen hat, erhilt den Zustand Brennend
i
Aufladen (6)
Die Medusa wirft W6 entsprechend dieser Fi-
higkeit. Fiir jeden Erfolg erhilt sie eine Ladung,
welcher beim nichsten Feuerstrahl zusitzlich als
Wiirfel verwendet werden konnen. Ab dem Zeit-
punkt des Aufladens hat die Medusa eine Deckung
von 6+ bis zum Beginn ihrer nichsten Kampfrun-

de.

Vorbote

Der Harbinger ist ein fliegendes aufierirdisches We-
sen, dessen Aussehen sich von allem bisher Da-
gewesenen unterscheidet. Er schwebt in der Luft
mit Fliigeln, die denen eines Vogels dhneln, aber
aus einem ungewohnlichen Material bestehen. Sei-
ne Haut ist eine glatte und reflektierende goldene
Oberfliche, die im Sonnenlicht leuchtet.

Wunden: 25
Bewegung: 6
Stirke: 3
Gewandtheit: 4
Geist: 5
Widerstinde:

Energiestrahl (9)

Ein Strahl aus Energie aus den Augen des Vorbo-
ten verursacht Durchschlag 2. Die Treffer kénnen
in einer geraden Linie auf Opfer aufgeteilt werden
und konnen 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 1W6 Metern.
Die Schockwelle hat Durchschlag 1. Sie verursacht
bei jedem Opfer, welches eine Wunde hingenom-
men hat, den Zustand geschockt 1. Sie kann keine
Kiritischen Treffer verursachen.

Untoter

Vampirbrut

Die Vampirbrut ist ein niederer Vampir. Ohne gro-
Ren Einfluss ist dies eine Gestalt, welche nur be-
grenzte Krifte hat, und vielleicht auf sich selbst
gestellt ist.

Wunden: 10
Bewegung:

Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Widerstinde:  ['Kilte’, "Wasser’]

Biss (8)

Bluten 1

Schwarze Magie (6)

Die Vampirbrut wirkt einen Zauber der Schwar-
zen Magie. Die Erfolge dieses Wurfs stellen die
Stirke des Zaubers dar.

Zombie

Der Zombie ist eine tragische Gestalt, welche in vie-
len Geschichten vorkommt. Ein Mensch, welcher

[Feuer’, *Schock’, Aktionen stehlen’}mf besondere und unnatiirliche Weise nach sei-
nem Tod am Leben gehalten wird. Zombies haben
ein Gehirn von der Grofie einer Erbse, sie kennen
nicht viel mehr als das Verlangen nach Blut. Und
Gehirnen. Also, wenn man der Popkultur glauben

darf.

Wunden:

Bewegung:

Stirke:

Gewandtheit:

Geist:

Widertstinde:  [Feuer’, Gift’]

Untoter Griff (4)
Vergiftet 1

Biss (5)

Vergiftet 1




Die lebendige Mumie ist ein Untoter. Sie ist
auf magische Weise zum Leben erweckt worden.
Nichts ist von ihrem Geist erhalten geblieben, al-
les, wonach sie trachtet, ist das Leben ihrer Opfer
zu nehmen. Sie ist in der Regel unbewaftnet, ihr

Fluch vergiftet jedoch ihre Opfer.

Wunden:

Bewegung:

Stirke:

Gewandtheit:

Geist:

Widerstinde:  [Feuer’, ’Gift’]

Griff (6)

Durchschlag 0

Fluch (4)
Durchschlag 3, Gift 2

Friherer Offizier

Dieser Offizier der Abteilung S oder V hat ein
schlimmeres Schicksal erlitten als den Tod. Eine
unnatiirliche, auflerirdische Macht hat ihn davor
bewahrt, an seinen Wunden zu sterben. Statt des-
sen fristet er ein ungewisses, ewiges Dasein als le-

bende Leiche.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Pistole (6)
Durchschlag 1

Minaos Torq, der erste Wachter

Einst eine strahlende Gestalt und Wichter des er-
sten Schlosses, ist Minaos Torq nun nur noch ein
skelettierter Schatten seiner selbst. Durch die Ma-
gie seiner Krone gebannt, sitzt er auf seinem Thron
und wartet auf eine gliickliche Fiigung, welche ihn
wieder zum Leben erweckt.

Wunden:

Bewegung:
Stirke:

Gewandtheit:
Geist: -.
Widerstinde:  [Feuer’, ’Schock’, ’Aktionen stehlen’] 8

Kalter Griff (6)

Durchschlag 0

Blitzschlag (10)

Minaos wirft den Angriffswurf und verteilt die
Treffer tiber 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 1W?3 Minoische Statuen von
Minaos zum Leben erweckt.

Vogelscheuche

Zur Erntezeit, wenn der Tod in die dimmernde
Welt zuriickkehrt und die Sommerbliiten ihre ver-
welkten Kopfe neigen, ragen unheimliche Vogel-
scheuchen in stiller Wache iiber leeren Feldern
auf. Mit unsterblicher Geduld halten diese stoi-
schen Wichter 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 zerreiflen.

Wunden: 8
Bewegung: 0
Stirke: 2
Gewandtheit: 0
Geist: 4
Widerstinde: |

Klaue (6)
Blutend 1

i,




elett

Ein wandelndes Skelett, von dunkler Magie belebt.

Wunden:

Bewegung: 3
Stirke: 2
Gewandtheit: 2
Geist: 2

Knochengriff (8)

Vergiftet 1

Kalter Atem (6)

Geschockt 2, S Meter Reichweite

Tier
Geier

Auf aufsteigenden Luftstromen 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 Prisenz wirkt wie ein
stummes Omen und erscheint oft schon, bevor
das Ende vollstindig eingetreten ist. Am Boden be-
wegt er sich unbeholfen, doch mit unerbittlicher
Effizienz beim Reiffen und Fressen. In diisteren
Auslegungen wirkt er wie ein Vorbote des Schick-
sals, der {iberall dort erscheint, wo Leben schwin-
det — als wiirde ihn das Sterben selbst rufen.
Wunden:

Bewegung:

Stirke:

Gewandtheit:
Geist:

Schnabel (7)
Durchschlag 1

ﬁobbe

An kalten Kisten und treibendem Eis bewegt sich
die Robbe miihelos zwischen Wasser und Land.
Im Meer ist sie schnell und schwer fassbar, taucht

und wendet sich mit flieRender Prizision; an La
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
plotzlicher Heftigkeit — beifSen und schlagen mit
iiberraschender Kraft um sich. Thr Auftreten weist
oft auf reiche Jagdgriinde hin, aber auch auf ver-
borgene Gefahren unter der Oberfliche. In diiste-
ren Auslegungen wirken sie wachsam und wissend,
ihre Augen knapp tiber der Wasserlinie, bevor sie
lautlos verschwinden.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (5)
Durchschlag 0

Nashorn

Ein massiger und reizbarer Gigant, der fiir rohe
Wucht, unbeugsame Zihigkeit und plétzliche Ag-
gression steht. Sein schwaches Sehvermégen wird
durch feines Gehér und Geruchssinn ausgegli-
chen, sodass es auf jede wahrgenommene Bedro-
hung sofort reagiert. Hat es sich einmal entschie-
den, stiirmt es mit unaufhaltsamer Kraft voran
und spiefit oder zertrampelt alles auf seinem Weg.
Ein Nashorn weicht nicht aus und zégert nicht —
es durchbricht. In disteren Auslegungen wirke es
wie ein lebender Rammbock, getrieben von blin-
der Wucht und unerschiitterlichem Instinkt.

Wunden: 10

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Ansturm (10)
Durchschlag 2




Ein lautloser und schwer fassbarer Jiger, der fiir Ge-
duld, Prizision und verborgene Tédlichkeit steht.
Die Giftschlange verlisst sich auf Tarnung und re-
gungslose Ruhe, um blitzschnell zuzuschlagen, so-
bald sich Beute nihert. Ihr Gift iibernimmt den ei-
gentlichen Tod - es schwicht, lihmt oder zerstort
das Opfer langsam von innen. Schlangen meiden
offene Konfrontationen und setzen auf Hinter-
halt und Riickzug, doch ein einziger Fehler kann
todlich sein. In diisteren Auslegungen wirken sie
kalt und berechnend, als sei jede Bewegung geplant
und jeder Biss unausweichlich.

Wunden: 2
Bewegung: 5
Stirke: 1
Gewandtheit: 3
Geist: 1

Biss (8)
Vergiftet 1

Ratte

In Dunkelheit und verborgenen Winkeln gedeiht
die Ratte dort, wo andere scheitern. Sie zwingt sich
durch kleinste Spalten, nistet sich in Winden 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
kithn - sie nagt, beifft und tiberwiltigt durch schie-
re Hartnickigkeit. Ratten verbreiten Schmutz, ver-
nichten Vorrite und bringen unsichtbare Gefah-
ren mit sich. In diisteren Auslegungen wirken sie
wie eine schleichende Verseuchung, ein lebendi-
ges Zeichen des Verfalls, das stirker wird, je linger
man es ignoriert.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (5)
Blutend 1

Skorpion

Unter Sand, Stein oder im Schatten verborgen, ver-
harrt der Skorpion in unheimlicher Regungslosig-
keit. Wird er gestort, reagiert er augenblicklich —
sein Stachel trifft mit priziser, getibter Geschwin-
digkeit. Seine Stirke liegt nicht in roher Gewalt,
sondern im Gift, das schwicht, lihmt oder den
Kampf sofort beendet. Er verfolgt nicht — er be-
straft das Eindringen. In diisteren Auslegungen
wirkt er uralt und gleichgiiltig, perfekt angepasst
an eine Welt, in der Zégern den Tod bedeutet.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (6)

Vergiftet 1
Stachel (8)
Vergiftet 2

Frosch

Leuchtende Farben im Unterholz warnen vor Ge-
tahr, lange bevor sich der Frosch selbst bewegt.
Klein und leicht zu tibersehen, verlisst er sich nicht
auf Stirke, sondern auf hochwirksame Gifte, die
selbst eine unachtsame Bertihrung gefihrlich ma-
chen. Er jagt nicht durch Verfolgung, sondern
durch Nihe - seine blofle Anwesenheit kann be-
reits schaden. In dichten Dschungeln oder feuch-
ten Umgebungen wird er Teil der Landschaft, eine
verborgene Gefahr zwischen Blittern und Wasser.
In diisteren Auslegungen wirkt er beinahe unna-
tiirlich, seine grelle Erscheinung wie eine bewusste
Warnung, dass unter der Oberfliche etwas nicht
stimmt.




nden:
bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Zunge (3)
Vergiftet 1

Tiger

Ein einzelgingerischer und schwer fassbarer Prida-
tor, der fir Heimlichkeit, Geduld und plétzliche,
explosive Gewalt steht. Anders als Rudeljiger ver-
lasst er sich auf den perfekten Moment: ungese-
hen anschleichen, lautlos nihern und die Jagd
mit einem einzigen, entscheidenden Angrift be-
enden. Tiger sind territorial und unberechenbar,
verschwinden in ihrer Umgebung ebenso miihe-
los, wie sie daraus hervortreten. In diisteren Aus-
legungen wirken sie beinahe geisterhaft — lautlos,
unausweichlich und tédlich prizise.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (10)

Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen (10)
Durchschlag 1

Qualle

Lautlos und beinahe anmutig treibt die Qualle
durch das Wasser und wirkt zunichst harmlos —
bis es zur Berithrung kommt. Ihr durchscheinen-
der Korper verbirgt lange Tentakel, die mit 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 spit ist. In diisteren Auslegungen

wirken sie wie lebende Fallen des Meeres — '

gleichgiiltig und unausweichlich.

Wunden: 2
Bewegung: 4
Stirke: 1
Gewandtheit: 2
Geist: 1

Stachel (4)
Vergiftet 1

Ochse

Ein kriftiges und eigensinniges Tier, das fiir.rohe
Gewalt, Ausdauer und territoriale Wut steht. Ob
wild oder in Rage versetzt, reagiert es mit plotzli-
chen, heftigen Angriffen und setzt seine Hérner
ein, um Gegner aufzuschlitzen oder fortzuschleu-
dern. Anders als Raubtiere jagt es nicht — es stellt
sich entgegen und vertreibt Eindringlinge durch
schiere Wucht und Einschtichterung. Ochsen sind
zwar kontrollierter, verfiigen jedoch tiber enorme
Kraft und kénnen unter Stress oder Uberlastung
gefihrlich werden. In disteren Auslegungen wird
der Bulle zum Sinnbild blinder Raserei und un-
aufhaltsamer Wucht — eine lebende Kraft, die sich
nicht aufhalten lisst.

Wunden: 8
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Rammen (10)
Durchschlag 1

Elefant

Ein gewaltiger Riese der Natur, der fir enor-
me Stirke, Widerstandskraft und unaufhaltsame
Wucht steht. Meist ruhig und bedacht, wird er
bei Bedrohung oder Provokation zu einer verhee-
renden Macht — er stiirmt mit erdriickendem Ge-

wicht voran und fegt alles beiseite, was sich ihm




den Weg stellt. Schon seine Grofe verindert
das Schlachtfeld und macht das Gelinde zu sei-
nem Vorteil. Elefanten sind nicht von Natur aus
aggressiv, doch einmal erziirnt oder in Panik, sind
sie kaum aufzuhalten. In diisteren Auslegungen
wirken sie wie lebende Zerstérungsmaschinen —
schwerfillig im Zorn, aber vernichtend in ihrer

Wirkung.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Wiirgen (8)

Der Elefant wiirgt das Opfer mit seinem Rissel.
Stampfen (16)

Das ganze Gewicht des Elefanten lastet auf dem
Opfer. Der Angrift verursacht Durchschlag 2,
kann aber nur ausgefithrt werden ,wenn der Ele-
fant bereits eine Runde neben dem Opfer steht.

Adler

Hoch tiber dem Land zieht der Adler seine Kreise
und tiberblickt mit scharfem Blick jede Bewegung
unter sich. Er verschwendet keine Kraft — er war-
tet auf den richtigen Moment, bevor er in einem
schnellen, todlichen Sturzflug angreift. Seine Fin-
ge treffen mit Prizision und Wucht und greifen
die Beute, bevor sie reagieren kann. Selbst ohne
Angrift beherrscht seine Prisenz den Himmel, ein
stindiger Beobachter, dem man sich kaum entzie-

hen kann. In diisteren Auslegungen wirkt er wie

ein unerbittliches Auge des Himmels - fern, gedul-
dig und absolut entschlossen, wenn er zuschligt.

Wunden: 2
Bewegung: 10
S_tﬁrke:
Gewandtheit:
Geist:

Krallen (7)
Blutend 1
Schnabel (7)

Durchschlag 1

Fledermaus

Von Dachsparren und Hohlendecken stof8en Fle-
dermiuse in rastloser Bewegung herab, geleitet
eher von Klang als von Sicht. In unberechenba-
ren Schwirmen wirbeln sie durch die Luft, verwir-
ren und beunruhigen, und ihre pl6tzliche Nihe
kann selbst Erfahrene erschrecken. Allein sind sie
zerbrechlich, doch in der Masse tiberwiltigen sie
— kratzen, beiflen und erfiillen die Luft mit chao-
tischer Bewegung. Ihr Auftreten kiindet oft von
Verfall, Dunkelheit oder vergessenen Orten. In dii-
steren Auslegungen wirken sie wie lebendige Schat-
ten, die aus der Finsternis hervorbrechen und eben-
so schnell wieder verschwinden.

Wunden: 2
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (2)
Durchschlag 2

Wildschwein

Eine brutale und furchtlose Naturgewalt, die fiir
Aggression, Zihigkeit und territoriale Dominanz
steht. Wird ein Wildschwein bedroht oder in die
Enge getrieben, greift es mit explosiver Geschwin-
digkeit an und setzt seine Hauer ein, um Gegner
aufzuschlitzen und niederzuwalzen. Wildschweine
weichen kaum zurtick - sie kimpfen kompromiss-
los weiter, selbst verletzt und im Schmerz. In diiste-
ren Auslegungen wirken sie nahezu unaufhaltsam,
getrieben von blinder Wut und dem unerbittli-
chen Instinkt, Eindringlinge zu vernichten.

‘Wunden:

Bewegung:
Stitke:
Gewandtheit:

Geist:




men (10)
Durchschlag 1

Kamel

Ein widerstandsfihiges Tier rauer Landschaften,
das in eine aggressive und gefihrliche Form um-
schligt. Kamele sind normalerweise zih und be-
dichtig, konnen jedoch unter Stress oder in ih-
rem Revier duflerst unberechenbar werden und
mit kriftigen Bissen, Tritten und pl6tzlichen An-
griffen reagieren. Ihre Ausdauer erlaubt es ihnen,
Gegner zu iiberdauern und Angriffe linger auf-
rechtzuerhalten, als man erwarten wiirde. Einmal
erziirnt, lassen sie sich kaum einschiichtern — ihre
Sturheit schligt in unerbittliche Feindseligkeit um.
In diisteren Auslegungen wirken sie unheimlich —
zih, nachtragend und beunruhigend hartnickig,
als wiirde die Wiiste selbst sich wehren.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (6)
Durchschlag 1

Gorilla

Ein massiger und intelligenter Primat, der fir kon-
trollierte Stirke, soziale Dominanz und plétzli-
che, explosive Gewalt steht. Innerhalb seiner Grup-
pe meist ruhig, reagiert er bei Bedrohung mit
furchteinflolender Kraft und verteidigt Revier
und Gefihrten mit tiberwiltigender physischer
Gewalt. Dominanzgesten — Brusttrommeln, Briil-
len, Scheinangriffe — dienen oft als Warnung, 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 diisteren
Auslegungen wirkt er beinahe bewusst in seinem

Zorn — berechnend, beschiitzend und unaufhalt-
sam, wenn er entfesselt wird.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

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 Geriusche zu verschwinden scheinen.
Thr Flug ist nahezu lautlos, die Schwingen gleiten
ohne Vorwarnung durch die Dunkelheit. Geleitet
von aufergewShnlichem Gehor nimmt sie Bewe-
gungen wahr, die anderen entgehen, und schligt
mit plétzlicher Prizision von oben zu. Sie verweilt
nicht - erscheint nur kurz, um zu greifen, und ver-
schwindet ebenso schnell wieder im Schatten. In
disteren Auslegungen wirkt sie wie eine Beobach-
terin der Nacht, ungesehen und doch stets prisent,
ein Flastern von Bewegung jenseits der Wahrneh-
mung.

‘Wunden:
Bewegung:
Stitke:
Gewandtheit:
Geist:

Schnabel (6)
Durchschlag 0

Gans

An stillen Gewissern und auf offenen Flichen be-
hauptet die Gans ihr Revier mit unerwarteter Ent-
schlossenheit. Was zunichst harmlos wirkt, wird
bei Anniherung schnell konfrontativ - sie zischt,
breitet die Fliigel aus und geht ohne Zégern nach
vorn. Mit iberraschender Kithnheit verteidigt sie
ihr Gebiet und ihren Nachwuchs, hackt mit dem
Schnabel zu und schligt mit kriftigen Fliigeln.




tickzug ist nicht ihr erster Impuls — sondern An-
griff. In diisteren Auslegungen wirkt sie fast uner-
bittlich, eine kleine, aber wiitende Wichterin, die
sich unter keinen Umstinden vertreiben lisst.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)
Blutend 1

Wilder Hund

Ein unerbittlicher Rudeljiger, der von Koordinati-
on, Ausdauer und Instinkt lebt. Wilde Hunde ver-
lassen sich nicht auf reine Stirke - sie siegen durch
Zusammenarbeit, Kommunikation und das Zer-
miirben ihrer Beute. Uber lange Strecken treiben
sie ihr Ziel vor sich her, erzwingen Fehler und iso-
lieren Schwache, bevor sie gemeinsam zuschlagen.
Einzelne sind beherrschbar, doch als Rudel werden
sie zu einer schnellen, disziplinierten Bedrohung.
In diisteren Auslegungen wirken sie unheimlich
synchron — wie ein einziger Wille, verteilt auf viele
Korper.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (6)

Blutend 1

Ruf nach dem Rudel (6)

Der wilde Hund ruft nach seinem Rudel. Nach
1W3 Kampfrunden erscheinen weitere wilde Hun-
de entsprechend der Erfolge dieses Wurfs.

rR.iesenkrabbe

Uber Gezeitenflichen und entlang zerkliifteter K-
sten bewegt sich die Riesenkrabbe mit beunruhi-
gender Zielstrebigkeit. Thr schwerer Panzer hilt

selbst kriiftige Schlige ab, wihrend ihre gewa
gen Scheren mit zermalmender Kraft zuschnap
pen und Knochen wie Riistung brechen kénnen.
Sie stiirmt nicht blind voran - jede Bewegung ist
bedacht, wihrend sie sich nihert und sich zugleich
mit erhobenen Scheren schiitzt. In ihrem Revier
ist der Untergrund ttickisch, und die Flucht wird
durch das Gelinde erschwert, das sie bestens kennt.
In diisteren Auslegungen wirkt sie wie eine leben-
de Bastion der Kiiste — unnachgiebig, fremdartig
und darauf ausgelegt, Unvorsichtige einem langsa-
men, unausweichlichen Ende entgegenzufiihren.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Klauen (10)
Dad-a-chum? Dum-a-chum? Ded-a-chek? Did-a-
chick?

Wolf

Ein riuberischer Jager der Wildnis, der fiir Geduld,
Instinkt und Zusammenarbeit steht. Wolfe treten
selten allein auf, sondern jagen im Rudel, prifen
ihre Beute auf Schwiche und schlagen erst dann
zu. Sie meiden unnotige Risiken, kreisen ihr Ziel
ein, zermiirben es und greifen an, wenn der Vor-
teil sicher ist. In diisteren Auslegungen wirken sie
unnatiirlich klug, unerbittlich oder beunruhigend
furchtlos.

Wunden:

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (7)
Blutend 1




pinne

Ein geduldiger und methodischer Jiger, der fiir Re-
gungslosigkeit, Prizision und das Einfangen steht.
Die giftige Spinne wartet verborgen in Netzen oder
dunklen Winkeln und schligt nur zu, wenn ihre
Beute gefangen oder wehrlos ist. Ihr Gift schwicht
oder lihmt, sodass ein Entkommen kaum méglich
ist. Anders als verfolgenden Jigern gehort ihr die
Umgebung selbst — sie macht den Raum zur Fal-
le. In diisteren Auslegungen wirkt sie berechnend
und fremdartig, eine lautlose Architektin des To-
des, deren Prisenz oft erst bemerkt wird, wenn es
Zu Spat ist.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (4)
Vergiftet 1, Durchschlag 1

Riesenkraken

Aus der Tiefe entfaltet sich etwas Grofies und Ge-
duldiges. Der Riesenkalmar ist ein Meister der Tar-
nung, verschmilzt mit Fels und Riff, bis er sich
entscheidet zu handeln. Seine Intelligenz wirkt be-
unruhigend - priifend, tastend, lernend. Wenn er
zuschligt, dann mit plétzlicher Reichweite, um-
schlingt seine Beute mit kraftvollen Armen und
zieht sie in einen erdriickenden, unausweichlichen
Griff. Das Wasser selbst wird zur Waffe, verschlei-
ert Sicht und Orientierung. In diisteren Auslegun-
gen wirkt er uralt und wachsam, ein lauernder Ver-
stand in der Tiefe, der auf den richtigen Moment
wartet.

Wunden:

Bewegung:

Stirke:

Gewandtheit:

Geist:

Wiirgegriff (10)
Das Opfer ist gegriffen und erleidet jede Kampf-

runde 2 Wunden. Es kann sich in seiner Kamp

runde mit einer Kraft Probe befreien.

Bar

Eine gewaltige und widerstandsfihige Naturge-
walt, die fiir rohe Stirke, Ausdauer und territo-
riale Wut steht. Anders als schnelle Jager verldsst
sich der Bir nicht auf Geschwindigkeit oder Heim-
lichkeit — einmal aufgebracht, iberwiltigt er sei-
ne Gegner durch schiere Kraft und unerbittliche
Hirte. Meist wirkt er gleichgiiltig, doch bei Bedro-
hung oder zur Verteidigung seines Reviers wird er
zu einer verheerenden Macht. In diisteren Ausle-
gungen erscheint er nahezu unauthaltsam - die
Verkorperung urtiimlicher Raserei.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)
Blutend 2
Krallen (8)
Blutend 1

Krokaodil

Ein geduldiger, urtimlicher Lauerjiger, der fiir
Regungslosigkeit, Prizision und plétzliche, tiber-
wiltigende Gewalt steht. Halb im Wasser verbor-
gen, nahezu unsichtbar, schligt er in einem Augen-
blick zu, wenn Beute dem Ufer zu nahe kommt.
Sein Grift ist unerbittlich — einmal gepackt, gibt es
kaum ein Entkommen. Krokodile verfolgen ihre
Beute nicht weit; sie beherrschen die Grenze zwi-
schen Land und Wasser und verwandeln sicheren
Boden in eine todliche Falle. In diisteren Ausle-
gungen wirken sie uralt und berechnend, als hitte
das Wasser selbst Zihne.




nden:
bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (10)

Das Opfer kann sich nur mit einer Kraft Probe
aus dem Biss befreien. Das Krokodil zieht gerne
Opfer unter Wasser, wenn dies moglich ist.

Hai

Unter der Oberfliche bewegt sich der Hai mit laut-
loser Sicherheit und nimmt wahr, was unsichtbar
bleibt. Er stiirzt sich nicht blind auf seine Beute —
er kreist, praft und nahertsich mit kalkulierter Ent-
schlossenheit. Ein plotzlicher Angrift 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 diisteren Auslegun-
gen wirkt er wie eine unsichtbare Macht der Tiefe,
angezogen von Schwiche und Unruhe - als hitte
sich das Wasser selbst gegen seine Beute gewandt.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (10)
Durchschlag 1

Hyene

Ein listiger Aasfresser und Gelegenheitsjiger, der
dort iiberlebt, wo andere scheitern. Die Hyidne
lebt von Anpassungsfihigkeit, Ausdauer und riick-
sichtsloser Zweckmifdigkeit und meidet oft den di-
rekten Angriff, bis sich eine Schwiche zeigt. Sie
prifen ihre Beute unermidlich, zermiirben sie
und nutzen jede Gelegenheit aus. Ihre unheim-
lichen Laute und ihr verstorendes Auftreten ver-
leihen ihnen einen beinahe widernatiirlichen Ruf.

In diisteren Auslegungen wirken sie spottisch u
grausam — Kreaturen, die sich am Verfall und am
Untergang anderer laben.

Wunden: 4

Bewegung:
Stirke:

Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)
Blutend 1

Lowe

Ein dominanter Jiger, der fur Stirke, Autoritit

und todliche Prizision steht. Anders als ausdau-
ernde Rudeljiger verlisst er sich auf kurze, tiber-
wiltigende Angriffe, oft aus dem Hinterhalt, oder
behauptet sein Revier allein durch seine Prisenz.
Ein Lowe jagt nicht endlos — er entscheidet, wann
die Jagd beginnt und endet. In diisteren Auslegun-
gen wirkt er kéniglich und furchteinfl6fend, ein
Sinnbild von Macht, das keinen Widerspruch dul-
det.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1
Ktrallen (6)

Piercing 1, Bleeding 2

Mensch

Kultist

Ein Kultist, Angehoriger irgendeines dunklen Kul-
tes. Sie verehren eine dunkle Gottheit, einen mich-
tigen AufSerirdischen, oder einfach ein Lamm. Sie

sind nicht besonders klug, dafiir sind sie viele. Und




onnen mit einer Uzi umgehen. Vermutlich es-
en sie auch Kinder!

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Ritualdolch (8)
Blutend 1
Pistole (6)
Durchschlag 0

Mechanisch

Alienspinne

Die Spinne ist ein mechanisches Wesen in Form ei-
ner Spinne, welches von einer unbekannten Macht
erschaffen wurde. Die Spinnen treten in der Re-
gel in Gruppen auf und sind gréBtenteils harmlos,
konnen allerdings mit einem mechanischen Gebiss
beissen.

Wunden:
Bewegung:

- Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:

Biss (3)
Geschockt 1

’Feuer’, ’Schock’]

Minoische Statue

Die Statue eines Minotaurenwichters, fein gearbei-
tet und lebensgrofi. Sie kann durch Minaos Torq
zum Leben erweckt werden.

Wunden: 8

Bewegung:

Stirke:

Gewandtheit:

Geist:

Widerstinde:  ['Magie’, ‘Feuer’, Gift’, ’Schock’]

Schwerthieb (6)
Durchschlag 1

Ultra Bot 5000

Der Ultra Bot 5000 wurde als Kampfroboter in
viktorianischer Zeit vom NEXUS erforscht. Das
Projekt wurde jedoch spiter fallen gelassen. Nicht
nur war der Roboter sehr behibig 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
Stirke: S
Gewandtheit: 1
Geist: 2

Widerstinde:  [’Feuer’, ’Schock’]

Bajonett (8)
Durchschlag 1
12mm Kanone (8)
Durchschlag 1

Magisch

Werwolf

Der Werwolf ist ein Lebewesen, halb Wolf, halb
Mensch. Bei Vollmond verwandelt sich der bis da-
hin normale Mensch in einen Wolf, welcher jedoch
bis zu zwei Schritt groff werden kann und dufierst
aggressiv ist. Jeder kann ein Werwolf werden, so-
bald er von einem bereits infizierten Werfolf gebis-
sen wird.

Wunden: 12

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:

Geist:

Biss (8)
Durchschlag 1, Blutend 1
Kcrallen (8)




Kompostfee

Die Kompostfee ist ein sonderbares, magisches
Wesen. Sie lebte einst im Kompost der Hexe Ma-
re, im Mittelalter auf der Erde, unweit der Stadt
Aquisgrani. Mare und sie verbinden ein besonde-
res Band, welches auch auf magische Weise geprigt
ist.

Wunden: 2

Bewegung: 8

Stirke: 2

Gewandtheit: 5

Geist: 3

Widerstinde:  ['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 Winde gleiten. Sein Grift und sein
Atem sind eiskalt, und kénnen einem Opfer ernst-
haften Schaden zuftigen.

Wunden: 4
Bewegung: 8
Stirke: 2
Gewandtheit: 3
Geist: 2
Widerstinde:  ['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 nichsten 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 dem Hintergrund, und
bewegt sich langsam, ohne Schritte zu machen.
Wenn er ein Opfer erreicht wiirgt er es, dies scheint
seine einzige Interaktion mit der Welt zu sein.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde: ~ ['Magie’, "Physikalischer Schaden’]
Wiirgen (7)

Schock 1

Phantomkrieger

Ein Phantomkrieger ist der untote Geist eines Sol-
daten oder eines anderen fihigen Waffentrigers
(d. h. eines Berufskillers), der in einem gewaltsa-
men Konflikt oder vor Erledigung einer zugewie-
senen Aufgabe gestorben ist. Obwohl er kérper-
los ist, trigt ein Phantomkrieger eine geisterhafte
Riistung, einen Schild und eine Wafte. Die Erinne-
rung eines Phantomkriegers an die Tage vor seinem
Tod ist bestenfalls verschwommen.

Wunden: 10
Bewegung:

Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Widerstinde:  ['Magie’, Physikalischer Schaden’]

Schwerthieb (10)
Durchschlag 1




ahistorischer Axolotl

Ein Wesen aus lang vergessenen Zeiten, welches
aus irgendeinem Grund bis in die moderne Zeit

tiberlebt hat.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Shoggy

Ein kleines Uberbleibsel eines Shoggotten, well

chem nur ein paar Augen und ein zahnloser Mund
geblieben sind. GrofStenteils harmlos.

‘Wunden: 2

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:




-
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as Phase Six Regelbuch und der Spielinhalt sind
nter der Li-
zenz lizensiert.

Daher diirfen Sie:

* Teilen — das Material in jedwedem Format
oder Medium vervielfiltigen und weiterver-
breiten

¢ Bearbeiten — das Material remixen, verin-
dern und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht wider-
rufen solange Sie sich an die Lizenzbedingungen
halten.

Unter folgenden Bedingungen:

* Namensnennung — Sie miissen

b
einen Link zur Lizenz beiftigen und ange-
ben, ob

den. Diese Angaben diirfen in jeder ange-

wur-

messenen Art und Weise gemacht werden,
allerdings nicht so, dass der Eindruck ent-
steht, der Lizenzgeber unterstiitze gerade

Sie oder Ihre Nutzung besonders.

Nicht kommerziell — Sie diirfen das Mate-

rial nicht fiir nutzen.

* Weitergabe unter gleichen Bedingungen
Wenn Sie das Material remixen, verindern
oder anderweitig direkt darauf aufbauen, =
diirfen Sie Thre Beitrige nur unter

wie das Original verbreiten.

Keine weiteren Einschrinkungen — Sie diirfen kei-
ne zusitzlichen Klauseln oder

einsetzen, die anderen rechtlich irgendetwas
untersagen, was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie miissen sich nicht an diese Lizenz halten hin-
sichtlich solcher Teile des Materials, die gemeinfrei
sind, oder soweit Thre Nutzungshandlungen durch

ge-
deckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch kei-
ne Gewihr geleistet. Die Lizenz verschafft Thnen
mdglicherweise nicht alle Erlaubnisse, die Sie fiir
die jeweilige Nutzung brauchen. Es kénnen bei-
spielsweise andere Rechte wie Personlichkeits- und
Datenschutzrechte zu beachten sein, die Thre Nut-
zung des Materials entsprechend beschrinken.
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