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EINLEITUNG

DS-X spielt in der Gegenwart und ist motiviert durch fantastische Spiele, Filme
und Rollenspiele wie Conspiracy-X, X-Com oder Akte-X (Fringe, Warehouse
13,...).

Stell Dir vor, all die urbanen Legenden von Aul3erirdischen, uralten Zivilisationen
und Verschwoérungen auf hdchster Ebene waren wahr. Natirlich weil3 das kaum
einer, und das soll so bleiben.

Ihr arbeitet fiir eine Organisation wie das FBI, Majestic -12 oder die llluminaten.
Euer Job ist es Beweise fur die Vorkommnisse zu suchen und auf der anderen
Seite verschwinden zu lassen.

Generell liegt es beim Spielleiter und den Spielern, wie Ihr das Setting anlegt.
Wer gerne taktisch-kampflastige Einsatze erleben will, der spielt eine
Organisation wie Lambda-lota auf Alien-Hatz. Detektive und Mystiker spielen a
la Scully und Mulder. Oder Ihr spielt einfach irgendwas dazwischen und jagt
urbane Legenden, wie den RiesenrAlligator in der Kanalisation oder Poltergeister
wie die Ghostbusters.

Die Wabhrheit ist irgendwo in Euch!

Das System ist offen in jede Richtung, denn warum sollte es nicht wirklich
Vampire, Elfen oder Magier geben. Im beschriebenen Setting sind die nicht
vorgesehen Aber es steht den Spielen und Spielleitern frei sich an Ausrtstung,
Talenten oder Rassen anderer DSSysteme, wie Caera, GammasSlayer s oder
ZombieSlayer s zu bedienen.

Um es erfahrenen Spielern leichter zu machen, snd alle Talente und
Paranormale Fahigkeiten, die eine direkte Entsprechung im Grundregelwerk

haben gekennzeichnet (EH), dies erleichtert bei Rickfragen oder Errata das
Suchen ungemein.

Tim Charzinski, 8. Juli 2012
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GHARRHTERE

Wie auch im Basisspiel Dungeon slayers
schlipft jeder Spieler in die Rolle eines
Charakters, der im Laufe seines
Abenteuererlebens bis in die 20. Stufe
aufsteigen kann, und dabei sein Kdénnen und
seine Fahigkeiten verbessert.

Ab der 10. Stufe kann ein Charakter aul3erdem
eine sogenannte Spezialisierung  (entspricht
den Heldenklassen des Grundspiels) wahlen,
wodurch er Zugang zu individuelleren
Fahigkeiten erhalt und sich spezialisiert.

WIE IM GRUNDSPIEL

Alle grundsatzlichen Spielmechanismen
entsprechen dem BasisspielDungeonslayers
Das bedeutet, dass Charaktere ebenfalls 20
Punkte auf die drei Attribute Koérper , Agilitat

und Geist verteilen und diese bei der
Charaktererschaffung nicht den Wert 8
Uberschreiten  dirfen.

Ebenso erhalten die Spieler 8 Punkte zur
Verteilung auf die Eigenschéften.

Generell sind die Anderungen relativ gering,

allerdings wurden einige Begrifflichkeiten
geandert, um besser dem modernen Setting zu
entsprechen:

Grundspiel DS-X \
Volk Rasse

Klasse Beruf

Heldenklasse Spezialisierung

Zauber Paranormale Fahigkeiten
Gruppe Team

CHARKTERERSGHAFFUNG

Bevor man einen Charakter erstellt, sollte
geklart sein, welcher Rasse und welchemBeruf
er (oder sie) angehoren soll.

Beispiel:

Als Beispielcharakter dient uns ein menschliches Medium,
da diese Kombination aus Rasse und Beruf alle Bereiche
der Charaktererschaffung abdeckt.

1. BASSE WAHLEN

Jeder Charakter gehort standardméanig einer der
drei Rassen der Menschen, Replikanten
oder Atlanter an. In den meisten Settings
werden Menschen die gro3e Masse bilden, da
sowohl Replikanten als auch Atlanter sehr
selten sind. Als Faustregel konnte man (muss
aber natirlich nicht) festlegen, dass pro Team
maximal ein Nicht -Mensch oder Paranormaler
gespielt werden sollte.

Tja, in unserer Welt sind etwa 99,9999% aller

Humanoiden wirklich Menschen. Damit haben

Menschen den unschatzbaren Vorteil ein
Gesicht in der Masse zu sein oder auch der
funkelnde Stern der Gattung Homo Sapiens.

Rassen bonus:
Rassen fahigkeiten:

Eine beliebige Eigenschaft
gratis

1 Talentpunkt

ATLANTER

Atlanter entspringen einer reinen
Linie der ehemaligen Bewohner von
Atlantis. AuRerlich sehen sie aus wie
etwas schwachliche Menschen, dafur

bilden aber viele von Ihnen =
hervorragende geistige '
Fahigkeiten aus.

Atlanter haben einen



Rassenhass auf Replikanten und wurden
nie mit diesen zusammenarbeiten, vorzugsweise
nicht mal in derselben Organisation.

Rassenbonus: VE oder AU
Rassenfahigkeiten: Magisch begabt,
Unsterblich, Leichtflif3ig

REPLIKANTEN

Auch Thorianer oder
Ubermenschen. Erstmals
wurden sie in den geheimen

Labors gefunden, die die
Amerikaner am Ende des
zweiten Weltkriegs ’
entdeckten. Es handelte

sich um den
grol3deutschen

Versuch aus
atlantisch-

menschlichen

Mischlingen

Supersoldaten  zu
schaffen.

AuRerlich  sehen
alle Replikanten -
Spitzename Hans-
exakt gleich aus.
Sie sind  sehr

robuste, schnelle

und folgsame

Kampfer, neigen aber nicht gerade zu
Eigeninitiative.

Rassen bonus: ST, BE oder HA

Rassen fahigkeiten: Geschwind, Zah,
Kurzlebig (max. 50 Jahre), Untalentiert, 1
Talentpunkt gratis

Replikanten und Atlanter notieren ihre
jeweiligen Rassenfahigkeiten, Menschen und
Replikanten erhalten ihren ersten Talentpunkt.
Der Rassenbonus wird fiir die spatere
Attributsverteilung bendtigt.

Rasse Bonus

Geschwind
Das Volk erhalt +2 auf Initiative.

Leichtflissig
Das Volk erhalt bei Schleichen und ahnlichen Proben einen
Bonus von +1.

Magisch begabt

Mitglieder dieses Volkes sind von der Magie berihrt - es fallt
ihnen unh eimlich leicht, Zauber zu verstehen und zu wirken.
Sie erhalten +1 auf Zaubern.

Untalentiert

Der erste Rang eines Talentes kostet dieses Volk jeweils

einen Talentpunkt mehr.

Z&h
Mitglieder dieses Volkes erhalten einen Bonus von +1 auf
Abwehr.

Mensch 1 Talentpunkt gratis

Replikant Geschwind, Zah, Kurzlebig,
Untalentiert, 1 Talentpunkt gratis

Atlanter Magisch begabt, Unsterblich,
LeichtfluRig

Beispiel:

Auf dem Charakterbogen notieren wir unter Rasse
i Me n s cviertnerken aber keine Rassenfahigkeiten,
zusatzlichen

sondern merken uns
Talentpunkt.

lediglich  den

2. BERUF WRHLEN

Nun ist einer der drei Berufe Soldat , Agent
oder Paranormaler  zu wéahlen. Spieler von

ein Medium , Kultisten oder Psioniker
spielen moéchten, wovon abhangt, welche Arten
von Paranormalen Fahigkeiten der Charakter
benutzt.

SOLDATEN

Ledernacken, Knallharte Cops oder
Auftragskiller - all dies sind typische Soldaten.
Schnell an der Waffe und im Feuergefecht
genau die Rickendeckung, die man sich
wunscht.

Berufsbonus: ST oder HA

RGENTEN

Vom Detective bis zum Profidieb - Agenten
leben von ihrer Beobachtungsgabe undihrem
Geschick. Lugen und Betriigen ist das tagliche
Brot in einer Welt von Intrigen und
Vertuschung.

Berufsbonus: GE oder BE

PARANORMALE

Geistheiler, Voodoo-Priester oder Psioniker.
Verrat es keinem, aber die gibt es wirklich!
Und die meisten davon sind nicht halb so
harmlos wie ihre Legenden.

Berufsbonus: VE oder AU

Paranormalen missen zudem festlegen, ob sie

CHARAKTERE
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Medium - Heilen und Splren von Auren

Kultist - Schamanismus, Geisterbeschwérung
und Totenkult

Psioniker - Telepathen, Telekineten und
Teleporter

3. ATTRIBUTE FESTLEGEN

Auf die Attribute Korper , Agilitat und Geist

werden nun 20 Punkte verteilt, wobei kein
Wert Gber 8 sein darf.
Beispiel:

Geist ordnen wir Wert 8 zu. Dann verteilen wir auf Kérper
5 und auf Agilitat 7 Punkte.

. EIGENSCHAFTEN FESTLEGEN

Nun werden 8 Punkte beliebig  auf die sechs
Eigenschaften  verteilt. Werte von Null sind
moglich, aber kein Eigenschaftswert darf zu
diesem Zeitpunkt 0(ber einen Wert von 4
gesteigert werden.

Beispiel:
Von den 8 Punkten verteilen wir 3 auf di e Eigenschaft
Aura, 2 auf Verstand und Geschick sowie 1 auf Harte:

Korper: 5 Agilitéat: 7 Geist: 8
Starke: 0 Bewegung: 0 Verstand: 2
Harte: 1 Geschick: 2 Aura: 3

5. RASSEN- & BERUFSBONUS

Jeder Charakter erhéalt, abhangig von Rasse und
Beruf, zwei Gratispunkte auf seine Eigenschaften,
wodurch nun auch Werte tiber 4 moglichsind:

RASSE BONUS
Mensch Eine beliebige Eigenschaft +1
Replikant ST, BE oder HA +1
Atlanter VE oder AU +1
BERUF BONUS
Soldat ST oder HA +1
Agent GE oderBE +1
Paranormaler VE oder AU +1
Beispiel:

Als menschliches Medium steigern wir Aura und
Verstand um jeweils +1 und verandern entsprechend
die beiden Werte:

Korper: 5 Agilitat: 7 Geist: 8
Stéarke: 0 Bewegung: 0 Verstand: 3
Harte: 1 Geschick: 2 Aura: 4

6. DIE ERSTE PARANORMALE
FAHIGKEIT

Paranormale erlernen nun eine paranormale
Fahigkeit der ersten Stufe. Die mdglichen
Fahigkeiten, aus denenman wahlen kann, hangen
davon ab, ob der Charakter ein Medium, Kultist
oder Psioniker ist:

STUFE-1-FAIGKEITEN FUR MEDIEN

Personliche Aura lesen,
Wasserader finden

STUFE-T-FAHIGKEITEN FUR KULTISTEN

Séance,
Segen des Legba
Glucksbringer des Legba

STUFE-1-FAHIGKEITEN FUR PSIONIKER

Poltergeist,
Traumruf

Beispiel:

Unser Medium erlernt die Fé&higkeit Personliche
Aur a lesen, die fur Medien ab der ersten Stufe
zuganglich ist.

1. AUSRUSTUNG

Jeder Charakter verfligt zu Beginn neben einfacher
Kleidung, Handy/Smartphone, Kreditkarte
Mietvertrag fur Hotelzimmer (2 Monate bezahlt),
Verbandskasten und einem Rucksack oder eirer
Tragetasche auch uber 1.000 Dollar($) in bar, fur
die er nun mit weiterer Ausriistung ausgestattet
werden kann.

Listen mit Waren und ihren Preisen beginnen ab
Seite 49.

Beispiel:

Wir  notieren auf der zweiten Seite des
Charakterbogens die Grundausristung ( einfache
Kleidung, Handy, Kreditkarte, Hotelzimmerschlissel,

Verbandskasten, Tragetasche).

Aullerdem leistet sich unser Medium einen wirklich

edlen MaRanzug (800$) und ein Kampfmesser (20$).

Der Wunderbalsam fiir 100$ kann immer helfen. Es
bleiben also 80% in bar.



8. KAMPFWERTE

Die Formeln, aus denen sich die Kampfwerte
errechnen, entsprechen den Regeh auf Seite 5 des
Grundregelwerks:

Lebenskraft =KOR + HA + 10
Abwehr =KOR + HA + PA
Initiative = AGI + BE
Laufen =AGI/2 +1

Schlagen =KOR + ST + WB
SchieRen = AGI + GE + WB
Zaubern = GEIl+ AU +ZB - PA
Zielzauber = GEIl + GE + ZBi PA

9. TALENT WAHLEN

Jeder Charakter erhélt jetzt einen Talentpunkt

(TP) , Menschen und Replikanten verfliigen somit
also schon Uber 2 TP. Letztere benttigen aber
beide Talentpunkte zum Erhalt eines Talents

TP werden gespart oder in Talente (siehe Seite22)
investiert, sofern der Charakter die jeweiligen
Voraussetzungen an Beruf und Stde erflllt, die
das Talent vorgibt.

JedesTalent kostet 1 TP.

Jeder Charakter beginnt mit seiner Mutter - und
einer Fremdsprache Diese Zweitsprache
beherrscht er zwischen dilettantisch, gut und
verhandlungssicher. Pro Punkt GEIST Uber 6

beherrscht er eine weitere Sprache. Als
Gemeinsprache  empfehlen  sich Englisch,
Spanisch, Arabisch oder Chinesisch, je nach

Spielort. Besonders weit entfernte Sprachen .B.
Chinesisch fir Europaer) erfordern nach SL-
Entscheidung 2 Sprachen. Schriftzeichen waden
immer gleichzeitig erlernt, es sei denn, der Spieler
mdchte gerne einen Analphabeten spielen.

wegen derRassenfertigkeitAUnt al enti ert

TALENTE IN DER ERSTEN STUFE

FUR ALLE BERUFE:

Ausweichen
Bildung
Charmant
Computer hacken
Einstecker
Fahren
Fliegen
Genesung
Gluckspilz
Handwerk
Heimlichkeit
Magieresistent
Sanitater
Schiffe lenken
Schlitzohr
Schnelle Reflexe
Schwimmen
Uberlebenstraining
Wahrnehmung
Wissensgebiet

FUR SOLDATEN:

Geschosshagel
Kampfer
Parade
Schitze
Standhaft

FUR AGENTEN:

Akrobat
Flink
Diebeskunst
Schatzen
Bad Cop
Good Cop
Erinnern

FUR ALLE PARANORMALEN:

Umdenken
Talisman erstellen
Wechsler

FUR MEDIEN:

Fursorger
Aura-Empfindlichkeit

FUR KULTISTEN:

Tranke brauen
Ritualist
Bose Gedanken
Gesegneter

FUR PSIONIKER:

Telekinetisches Talent
Telepathisches Talent
Teleportationstalent

CHARAKTERE
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Beispiel:

Fur seine zwei Talentpunkt e erwirbt unser Medium die
Talente Bildung , welches jeder Charakter ab der 1.
Stufe erlernen kann und Aura -Empfindlichkeit
welchesnur ein Medium erlernen darf.

Als Sprachen wahlt sie Hindi , Englisch , Spanisch
und Russisch .

10. JOB AUSWAHLEN

Jeder Charakter kann sich eine Deckidentitat oder
eine Berufsverhéltnis auswéahlen. Daruber erhalt er
ein zuséatzliches freies Talent, ein Monatgyehalt
und ein Liste von Ausrustung, die ihm sein
Arbeitgeber in der Regel fur Missionen zur
Verfuigung stellt.

Diese Ausristung gehort nicht ihm und kann
deshalb nie mit Optionen verbessert werden.

Beispiel:

Mit seine Werten und seiner Vorbildung kdénnte unser
Medium bspw. Analyist, Bibliothekar, Krimin alist,
Sanitater oder Undercover -Cop werden. Da er die
Kombination aus Medium und Krimin alist besonders
interessant findet, hat er somit einen sicheren Job als
"Privat -Ermittler". Als Bonustalent wahlen  wir
Wahrnehmung | und notieren und die zusatzliche
Job-Ausristung.

Rein von den Spielwerten ist der Charakter nun
fertig, was noch fehlt, ist etwas Personlichkeit.

T1. LETZTE SCHLIFFE

Zu guter Letzt muss das Geschlecht bestimmt
und ein Name fir den Charakter gefunden
werden.

AbschlieRend wird notiert, dass der Charakter in
der ersten Stufe ist, tGber Null Erfahrungspunkte
(EP) und Lernpunkte (LP) verfligt und wie viele
Talentpunkte (TP) er derzeit noch besitzt.

Woran glaubt er und was hat er fur Ideale? Ist er
ein verlasslicher Gefolgsmann oder entscheidet
er je nach Situation, wem er die Treue halt?
Speziell die letzten Fragen kdnnen sich auch erst
mit der Zeit im Spielverlauf klaren oder sogar
andern.

So oder so ist der Charakter nun bereit fiir sene
erste Mission.

Beispiel:

Unser Medium heisst Lani Assidan und ist die
Nachkommin indischer Einwanderer in den USA. Sie
fristet Ihren Lebensunterhalt mehr schlecht als recht
mit privaten Ermittlungen, bei denen ihr ihre
paramentalen Fahigkeiten schon mehrfach gut
geholfen haben. Nach einem der letzten Auftrage
betrat ein freundlicher Herr von FBIl ihr
heruntergekommenes Buro und lockte mit einem
interessanten Angebot fir Personen mit "besonderen”
Talenten.

Akut knapp bei Kasse und gelangweilt sténdig
untreuen Ehemannern hinterher zu jagen , sagte Lani
Zu.

Normalerweise fasst Lani zu niemanden schnell
Vertrauen und so wird sich er st noch zeigen, wie sie
mit den neuen Kollegen klarkommen wird.

SPRAGHEN DIESER WELT

Die 15 am haufigsten gesprochenen Sprachen

unserer Erde sind:
1224 Mio. » Chinesisch
1000 Mio. » Englisch
480 Mio. » Hindi
417 Mio. » Spanisch
350 Mio. » Arabisch
288 Mio. » Russisch
218 Mio. » Portugiesisch
196 Mio. » Bengali
170 Mio. » Urdu
162 Mio. » Indonesisch
130 Mio. » Japanisch
128 Mio. » Franzdésisch
121 Mio. » Deutsch
120 Mio. » Punjabi
115 Mio. » Persisch
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Ab der
berufsabhéngig einmalig spezialisieren und in
eine Spezialisierung wechseln.

Eine Spezialisierung gewahrt Zugang zuhoheren
Talentrangen und ganzlich neuen Talenten.

Daflir benétigen Spezialisierung allerdings auch
mehr EP zum Erklimmen der Stufenleiter als
zuvor (siehe Grundregelwerk Seite 8).

10. Stufe konnen Charaktere sich

BERUFE UND IHRE
SPEZIALISIERUNGEN

Soldat:
Ledernacken
Scharfschiitze
Offizier

Agent:
Profiler
Tech-Freak
Profidieb

Medium:
Geistheiler
Flhlender

Kultist:
Schamane
Bokor
Mambo

Psioniker:
Telekinet
Telepath

Teleporter

DIE T4 SPEZIALISTERUNGEN

Jede Spezialisierung ist einan der drei Berufe
zugeordnet (bei Paranormalen wird zwischen
Medium, Kultist und Psioniker unterschieden)

|

SPEZIALISIERUNGEN

SPEZIALISIERUNGEN

und kann nicht von Vertretern anderer Klassen
gewahlt werden.

Neben den Voraussetzungen werden bei jeder
Spezialisierung ihre Talente samt Zugangsstufe
und Talentrang aufgelistet.

Bokor sind die typischen Voodoo-Priester. Sie
hantieren ohne moralische Bedenken mit
Flichen und Puppenzaubern. Selbst de
Erschaffung der legendaren Zombie cadavres ist
den méchtigsten Bokor bekannt.

YORAUSSETZUNGEN:

Kultist der Stufe 10+
mannlich

TALENTE:

Tranke brauen 10 (X)
Talsiman erstellen 12(1V)
Ritualist 10 (V)
Bose Gedanken 1Q(V)
Schlitzohr 12(1V)
Zauberroutine 16(111)

Ein Fuhlender ist in der Lage die Aura anderer
Menschen zu sehen und zu lesen. Dadurch
erhalten sie oftmals wichtige Informationen.

YORAUSSETZUNGEN:

Medium der Stufe 10+

TALENTE:

Schlitzohr 10(1V)
Fursorger 10 (V)
Aura-Empfindlichkeit 1 0 (V)
Magieresistent 10 (V)



Spruchmeister 12(1ll )
Schnelle Reflexel2 (V)
Good Copl12(V)

_GHSTHELER o

Wunden der Seele und des Kérpers kann der
Geistheiler durch bloRRe Willenskraft

Uberwinden. Sowohl bei sich selbst, aber auch
bei Anderen.

VORAUSSETZUNGEN:

Medium der Stufe 10+

TALENTE:

Fursorger 10 (X)
Zaubermacht 10 (V)
Tod entrinnen 10 (111 )
Spruchmeister 12 (Il )
Schlitzohr 16 (1V)

Die Ledernacken der Marines sind bekannt fur
ihre mutigen Einsatze hinter den feindlichen
Linien - wahre Spezialisten im Kampf Mann
gegen Mann.

VORRUSSETZUNGEN:

Soldat der Stufe 10+

TALENTE:

Ausweichen 10 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Verletzen 10 (V)
Brutaler Hieb 10 (V)
Uberlebenstraining 10 (V)
Hinterhaltiger Angriff 10 (Il )
Martial Arts 10 (V)
Parade 10 (V)
Friedvoller Hieb 12 (V)
Kopfschuss12(lll )
Einstecker 12(X)
Kampfer 12 (V)
Heimlichkeit 12 (V)
Schlossknacker12(1)
Vitalpunkte erkennen 12(111 )
Schiitze14 (V)
Geschosshagell5(111 )
Kletterass 16 (V)
Meucheln 18(ll)

Die Mambo repréasentiert die weil3e Seite des
Voodoo. Sie konzentriert das Gluck der
Menschen anstatt es zu vernichten. Aber hitet
Euch vor der Missgunst einer Mambo.

VORAUSSETZUNGEN:

Kultistin der Stufe 10+
weiblich

TALENTE:

Tranke brauen 10 (VIII )
Talisman erstellen 10 (V)
Gesegneterl0 (V)
Gluckspilz 10 (V)
Schlitzohr 12(1V)
Flrsorger 12 (V)
Zauberroutine 16 (Ill )
Heldengluck 20 (V)

Jede Armee braucht jemand, der sie fuhrt und
das sind Offiziere. Hohere Militars haben gelernt,
dass es mehr gibt als einen schellen
Abzugsfinger.

YORAUSSETZUNGEN:

Soldat der Stufe 10+

TALENTE:

Schnelle Reflexel0 (V)
Friedvoller Hieb 10 (V)
Bad Cop12(V)
Charmant 12(1V)
Kopfschuss12(lll )
Salvenschuss12(lll )
Schitze12 (V)
Rusttrager 12(lll )
Verletzen 12 (V)
Einstecker 14 (VIII )
Erinnern 15(111')
Brutaler Hieb 15(V)
Geschosshagell6 (111 )
Kampfer 16 (V)

Ich muss weg!18(1)

1

SPEZIALISIERUNGEN
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Scharfschitzen sind Meister im Umgang mit
Niemand knackt ein Schloss schneller oder Prazisionswaffen, kbnnen aber auch mit schweren
verschmilzt mit dem Schatten wie ein Waffen gut umgehen.

professioneller Dieb.

VORAUSSETZUNGEN:

Agent der Stufe 10+

TALENTE:

Akrobat 10 (V)
Schnelle Reflexel0 (VI)
Diebeskunst 10 (X)
Heimlichkeit 10 (VI)
Kann ich mal vorbei 10 (Il )
Schlossknacker10 (Il )
Taschendieb 10 (111)
Wahrnehmung 12 (VIl)
Kletterass 12 (V)
Verdricken 12(111 )
Ich muss weg!12(1)
Schéatzen 15(V)
Ausweichen 15 {)

PROFILER

Profiler sind die Psychologen und Unterhandler,

Schamanen
Informationen gewinnen oder Aspekte des Tiers

YORAUSSETZUNGEN:

Soldat der Stufe 10+

TALENTE:

Exakter Schuss10 (V)
Geschosshagell0 (1V)
Kopfschuss 10 (V)
Praziser Schuss10 (Ill )
Salvenschuss10 (V)
Scharfschitze10 (V)
Schnelle Reflexel0 (V)
Schitze10 (V)
Vitalpunkte erkennen 10 (V)
Kletterass 14 (1V)
Fangschuss15(lll )

Das Anrufen der Ahnengeister und seines

ist eine Mdglichkeit, um den
zu starken. Damit kann er

die sich aus jeder Situation herausreden kénnen. verinnerlichen .

Auch als Verhorspezialisten sind ihre Fertigkeiten

gerne gesehen.

VORAUSSETZUNGEN:

Agent der Stufe 10+

TALENTE:

Bildung 10(VIl)
Wissensgebiet10 (V)
Bad Cop 10(V)
Charmant 10 (VIII )
Erinnern 10 (1)
Good Copl10 (V)
Schéatzen10(Ill )
Schlitzohr 10 (V)
Wahrnehmung 10 (X)
Kombinationsgabe 15(lll )

B

YORAUSSETZUNGEN:

Kultist der Stufe 10+

TALENTE:

Krafttier finden 10(l)
Tiermeister 10 (11l )
Tranke brauen 10 (V)
Ritualist 12 (V)
Uberlebenstraining 12 (V)
Zauberroutine 16 (Il )



Hacker, Nerds und Elektro-Gurus kbénnen sich Telepathen lesen Gedanken, nanipulieren
durch Computersysteme oder CodeSchlosser Erinnerungen oder lI6schen das Gedachtnis. Ein
hacken, als wéaren diese nicht da. Sehr praktisch gefahrliches Werkzeug in falschen Handen.

in einer Welt, in sich alles in Datenbanken

organisieren lasst. vu“n“ssﬂ-z““““:
quAUSSHIUNEE“' Psioniker der Stufe 10+
Agent der Stufe 10+. 'I'M.E“'I'E:

““.H"E' Telepathisches Talent10 (V)
. Zaubermacht 12 (V)
Bildung 10 (X) Abklingen 12 (V)
Fahren 10 (V) Spruchmeister 15(111 )
Fliegen 10 (V) Schnelle Reflexel6 (V)

Handwerk 10 (V)
Schiffe lenken 10 (V)
Wissensgebiet10 (X)

Computer hacken 12(X) “lipumm
Teleporter beugen die Gesetze der Physik, um sich
so schneller durch den Raum zu bewegen.

Die Macht,Materie mit dem Verstand zu .
bewegen kann sowohl zu Recht oder Unrecht VUHAHSSHIHNEE“-
verwendet werden. Psioniker der Stufe 10+
VORAUSSETZUNGEN: TRLENTE:
Psioniker der Stufe 10+ Teleportationst alent 10 (V)
Abklingen 12 (V1)
. Zaub ht12(V
TALENTE: Socmase 131
Telekinetisches Talent 10 (V) Verdricken 16 (1l )
Abklingen 12 (VI) Ich muss weg!20 (1)
Zaubermacht 12 (V)

Spruchmeister 15(lll )

L

SPEZIALISIERUNGEN





























































































































































































































































































































































































