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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 lIoschen 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(lll )
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)
. Zaubermacht 12 (V
IIMIE“TE- Sprtljjchrrne%ter 15(III))
Telekinetisches Talent 10 (V) Verdricken 16 (1l )
Abklingen 12 (VI) Ich muss weg!20 (1)
Zaubermacht 12 (V)

Spruchmeister 15(lll )

L
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Waffen mit
verschiedenen Waffenmodi ausgesattet sein:
Einzelschuss, Salve oder Automatikfeuer.

Generell kdnnen moderne

REGELN

WB wird verdreifacht.
Der WB kann auf bis zu 8 Ziele nach Wahl
aufgeteilt werden.

Patzer = Ladehemmung / Reparatur

TP EINZEL | SALVE | AUTO

Revolver

Pistole

MP

Flinte

Beispiel :

Eine HK-MP5 hat mit Langmagazin 45
Schuss. Das Automatikfeuer verbraucht ein
ganzes Standardmagazin (30 Sc huss).

Ergo: Es bleiben 15 Kugeln Uiber.

Gewehr

< KK KKK
<< I<I<

Sturmgewehr V

Salven und Automatikfeuer erhalten keinen
Bonus durch Zielen-Aktionen oder Gegenstande
wie Laservisiere / Zielfernrohre.
Reichweitenmalus werden verdreifacht.

EINZELFEUER

Der Schitze gibt einen einzelnen gezielten
Schuss ab. Dieser wird nicht modifiziert.
WB 0, GAO

SALVE

Die Waffe gibt einen kurzen Feuerstol3 von drei
Schissen ab. Dies richtet melr Schaden an,
fuhrt aber auch zu einem gréRReren Rickstol3:
Der WB und GA wird verdoppelt.

Patzer = Ladehemmung / 1 Aktion

AUTOMATIKFEUER

Mit einem langen Feuerstol3 wird der Gegner
beharkt. Dabei feuert die Waffe grundsatzlich
ein vollstandiges Standardmagazin leer. Wegen
des extremen RuckstofRes ist Automatikfeuer
von nicht ausgebildeten Personen kaum zu
handeln.

Fur jeden Schuss im Magazin wird ein
Angriffswurf gemacht, bei dem nur Einsen
treffen. Dies kann durch Waffenzubehdr oder
das Talent Geschosshagemodifiziert werden.

Ti

TALENT SALVENSGHUSS

DiesesTalent gibt einen Spieler die Moglichkeit
zwei gezielte Einzelschisse abzugeben nicht
aber Salven oder Automatikfeuer.

WAFFEN VERBERGEN

In aller Regel ist esin der jetzigen Zeit nicht
ublich, mit Handfeuerwaffen oder gar schweren
Waffen durch die Nachbarschaft zu laufen.
Darum ist davon auszugehen, dass die Waffen
verborgen getragen werden sollen. Je nach
Waffengattung ist dies leichter oder schwerer.

TP VERBERGEN
Revolver/ Pistole +2
MP 0
Flinte -5
Prézisionsgewehr -10
Sturmgewehr -7
Schwere Waffen -15

Teilweise haben einige Waffen noch zuséatzliche
Modifikationen. Zerlegte Waffen kénnen nach
Maf3gabe des Spielleiters gehandhabt werden.



WAFFEN NAGHLADEN

Alle Waffen, die Magazine haben, lassen sich
innerhalb von 1 Runde nachladen , so denn
ein Magazin zur Verfligung steht.

Waffen mit Einzelladung, wie Revolver oder
viele  Schrotflinten, werden mit einer
Geschwindigkeit von 1+GE Patronen  pro
Runde geladen.

Beispiel :

Bee GE 2 kann ein Charakter einen

sechsschissigen Revolver in 2 Runden (3 pro
Runde) nachladen. Er kdnnte aber auch nur 3

Schuss laden und weiterfeuern.

REIGHENWEITEN-MODIFIKATION

DS-X unterscheidet zwei Arten von Schissen:

Aus der Hufte und (gezielte Schisse.
AUS DER HUFTE
In einer normalen Kampfsituation werden

Schisse spontan, schnell abgegeben, eben dann

wenn sie die Gelegenheit ergibt. Diese Schiisse
sind instinktiv und nicht gezielt. Fir alle
schnellen Schisse gilt: je volle 10 Meter
Entfernung erhalt der Schiitze einen Abzug van -
1 auf seinen Angriffswurf.
Schisse oberhalb 100m treffen nur bei einem
Immersieg .

GEZIELTE TREFFER

Nimmt sich der Schitze Zeit (Zielenaktion)
bekommt er einen Malus von -1 pro volle 100
Metern. Eine Waffe kann nie weiter als die
effektive Reichweite schiel3en. Nach

Spielleiterentscheidung kdénnen Waffen zufallig
(Immersieg) bis zur
Reichweite treffen.

doppelten effektiven

EFFERTIVE REIGHWEITE

Die effektive  Reichweite  definiert die
Kampfreichweite von Schusswaffen. Sie ist de

Entfernung, in der die Wirkung der Schusswaffe
noch effektiv ist.

WAFFE REIGHWEITE

Pistole 60m
Revolver 200m
MP 100m
Flinte 200m
Préazisionsgewehr 1.200m
Sturmgewehr 400m
Maschinengewehr 800m
Laser 300m
Plasma 50m

HAMPF UNTER WASSER

Der Kampf unter Wasser unterscheidet sich nicht

grundlegend vom Kampf an Land. Folgende
Anderungen sind zu beachten:

Ohne die spezielle Ausristung (Agquatische
Module) ist unter Wasser der Laufenwert halbiert
(aufgerundet). Tauchanziigen ermoglichen das
Atmen, nicht aber eine bessere Beweglichkeit.

SPEZIAL-WAFFEN

Unter Wasser funktionieren keine Waffen, die
auf Basis von kleinen Projektilen oder Energie
arbeiten, damit sind nahezu alle Standardwaffen
unbrauchbar. Di e
und tAWlschall A sind

SPEZIAL-NAFFEN UBER WASSER

Sowohl Nadler, als auch MBT-Waffen konnen

auch auRerhalb des Wassers verwendet werden.

Schallwaffen hingegen kénnen nicht verwendet
werden.

PARAMENTALE FAHIGKEIEN

Funktionieren unabh&ngig von irgendwelchen
vokalen Komponenten genauso wie Uber
Wasser.

SGHADEN UND HEILUNG

Da magische oder Ubernatirliche Heilung in
DS-X etwas sehr seltenes ist, sollten
Charaktere vorsichtig sein, ob sie sich in jeden
Kampf stirzen wollen. Sollte es trotzdem
passieren hier ein paar Anmerkung zum
Thema Heilen und Tod.

16
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BEWUSSTLOSIGHEIT

Charaktere, deren Lebenskraft auf Null oder
niedriger sinkt, werden bewusstlos und
erwachen erst nach W20 Stunden mit 1LK.

Alternativ. kann man einen Bewusstlosen
wecken, in dem man ihn rittelt, schittelt,
ohrfeigt oder Wasser ins Gesicht spritzt.
Gelingt ihm dabei KOR+HA, erwacht er mit

1LK, kann aber ni cht
(siehe unten).
Beispiel:

Ein Pazlr verpasst Sgt. Leroy (28 LK) 30 Schaden, der
Soldat verpatzt seine Abwehr und geht mit -2 LK
bewusstlos zu Boden.

NAHTOD-ERFAHRUNG

Sinkt die Lebenslgraft eines Charakters unter
den negativen KOR-Wert, so verliert er pro
Runde einen weiteren

m §/dilétzte N \Clearaleteh n digl f BobBhO

Lebenspunkt. Ubersteigt der
negative LK-Wert den
doppelten KOR-Wert gilt er
als tot (siehe TOD).

Durch moderne medizinische OV

Methoden, wie den Einsatz

eines Deflbrllla_tor s _oder Bewusstlos
einer Adrenalin -Injektion, .
kann der Spieler aber auch stabil
bis zu seinem doppelten ~
KOR-Wert zurlickgeholt -KOR ¥
werden.

Der wiederbelebende Nahtod
Charakter muss dazu eine -1¥/Rd
Probe auf GEI+GE machen.

Gelingt die Probe hat der o7
Charakter 1 LK und ist fir S 2xKOR ¥
W20-KOR Runden tot
benommen.

100

Ist die verlorene Lebenskraft unter Null groer
als das Attribut Korper (also -9 LK bei KOR 8),
ist der Charakter tot.

Beispiel:

Hatte Sgt. Leroy (KOR 8) nur noch 20 LK gehabt, als der
Pazar ihn mit 30 Schaden traf, ware er mit -10 LK tot
gewesen. Jetzt kann nur noch ein Sanitater mit
Adrenalin oder Defi helfen.

VERSCHNAUFEN

Koénnen Charaktere, die noch iiber mindestens
1LK verfiigen, sich nach einem Kampf ein mar
Minuten ausruhen, um neue Kréafte zu tanken
und ihre Wunden zu versorgen, erhalten sie die

]

Halfte ihrer soeben verlorenen LK zuriick (1LK
pro Minute).

Beispiel:

Soeben hat Sgt. Leroy den letzten einer Gruppe von
Grauer niedergestreckt. Ganze 12LK hat er durch sie
verloren und verschnauft erstmal, wodurch er 6LK
regeneriert.

NATURLICHE HEILRATE

tber
mindestens 1LK verflgen, regenerieren alle 24
Stunden W20/2 LK. Pro 4h Bettruhe in dieser

Zeit, gibt es einen Bonus von +1 auf das
Ergebnis.

WIEDERBELEBUNG

Wiederbelebungen im fantastischen Sinne
durch Magie oder goéttliches Eingreifen
kommen in der Regel in DS-X nicht vor.

Sollte es aber (durch ein Wunder, ein Artefakt
oder dergleichen) doch dazu kommen, sinkt
KOR permanent um 1 Punkt. Charaktere mit
KOR 1 kénnen nicht wiederbelebt werden.

NEUE FAHIGKEITEN LERNEN

Erreicht ein Paranormaler eine neue Stufe, kann

er neue Fahigkeiten erlernen, was weder
Lernpunkte noch Talentpunkte kostet.
Voraussetzung ist lediglich, dass der

Paranormale einen Lehrer findet, der ihm die
Fahigkeit beibringt. Normalerweise sind alle
Anwender in Zirkeln, Kulten oder Schulen
organisiert, so dass lediglich der Spielleiter
entscheiden muss, ob ein Lehrer zur Verfligung
steht.

Alternativ kann auch ein Wurfel entscheiden: Ein
Wurf W20 grolRer oder gleich der Stufe der
Fahigkeit und diese kann erlernt werden.

Ein Paranormaler kann pro Stufe eine Anzahl
neuer Fahigkeiten erlernen, deren Stufensumme
seiner neuen Stufe entspricht.

Der Lernprozess dalert 6h pro Stufe der
Fahigkeit.

Beispiel:

Das Medium Lani Assidan erreicht die 4. Stufe. Er kann
nun 4 Fahigkeiten der 1. Stufe, 2 Fahigkeiten der 2. Stufe,
1 Féahigkeit der ersten und eine der dritten Stufe oder
eine einzelneFahigkeit der 4. Stufe erler nen.



Myth #9) The -FBIl ebas i

Well, first off, the FBI is NOT on point to investig ate the
supernatural as Scully and Mulder did on the X-Files TV
show. Yes, we do have files on some unusual
phenomenad like cattle mutilation, UFOs, and Roswell 8
but generally only because people reported something
and we made a note of it. Some of the filesdo involve
cases involving a potential violation of federal law under
our jurisdiction that we did investigate. One example is
Operation Majestic 12, the supposedly secret group of
government officials tasked by President Truman to
study the Roswell incident. When what appeared to be a
top secret document about the formation of the Majestic
12 surfaced in the 1980s, we were asked to investigate al
possible breach of classified information. The Bureau
concluded that the document was a fake. So, bottom line:
while FBI agents chasing aliens and other supernatural
creatures may make good en
our job description, and w
of -FHiiXl esd squirreled away s

The Top Ten Myths in FBI History
http://www.f bi.gov/

OPTIONALE REGELN

Diese Regeln sind optional und kénnen nur
verwendet werden, wenn alle Spieler und der
Spielleiter sich vorher darauf geeinigt haben,
da diese teilweise zu einem sehr
unterschiedlichen Spielgefunhl und
Charakterentwicklung fuhr en kdnnen.

FLEXIBLE STEIGERUNG

Bei der Erschaffung darf der Spieler eine seiner
Haupteigenschaften mit einer anderen
Eigenschaft vertauschen. Diese Eigenschaft
darf er stattdessen um +1 als Berufsbonus
steigern, und es kostet ihn lediglich 2
Lernpunkte zur Steigerung, die vernachlassigte
Eigenschaft kostet entsprechend 3 LP.

Beispiel:

Agent Gabler tauscht BE mit AU, um besser soziale
Fahigkeiten entwickeln zu kénnen. Damit kann er bei der
Charaktererstellung +1 auf GE oder AU legen und beim
Stufenaufstieg leichter GE und AU steigern,
vernachlassigt aber seinen BEWert.

ERWEITERTE STEIGERUNG

Die "Kato-Methode" erlaubt es dem Charakter
eine zusatzliche Eigenschaft auszuwahlen,
welche dieser mit 2 LP steigern kann. Die
Charakterentwicklung bleibt aber unverandert.

18

REGELN



N1393

GRANATEN WERFEN

Granten werfen funktioniert Gber den Kam pfwert
"Schiessen".

Zusatzlich wirkt das Talent "Werfen" (pro
Talentrang plus 1, Verspringenwurf um
plus/minus Talentrang verandern. )
Bei einem Patzer handelt es sich bei der Graate
um einen Blindganger, der nicht explodiert.

Generell zielt der Werfende immer auf ein Feld,
wobei es keine Rolle spiel, ob dieses besetzt oder
frei ist. Sollte sich zwischen dem Feld und dem
Werfenden lediglich ein 30cm Fenster befinden,
sollte der Wurf erschwert werden.

VERSPRINGEN

Granaten (Ausnahme beim Immersieq)
verspringen! Bei einem gelungen Trefferwurf um
Im.
Bei misslungenem Trefferwurf um W20/4m
Trifft eine Granate beim Verspringen eine Wand
oder einen Gegenstand, gilt
Einfallswinkel =  Ausfallswinkel.

Die Richtung, in die die Granate springt wird mit
dem W20 bestimmt:

18 16

i B
WURFRICHTUNG

I 1

-1

1-8

-

)

MAXIMALE REIGHWEITE

Eine Granate kann entweder gezielt oder wild
geworfen werden, dadurch wird das Verspirngen
und somit auch die Treffsicherheit beeinflusst:

AGI * ST oder GE in Metern
(normales Verspringen)

Gezielter Wurf:

Wilder Wourf: AGI * ST oder GE mal 2 Metern

(+ Verspringen x 5)

SONDERREGEL: ENGE RAUME

Wird eine Granate in einem Raum geziindet, der
kleiner ist als der Explosionsradius der Granate,
verdoppelt sich WB und GA.

Beispiel:

Sgt. Collins schleudert eine Granate in eine Fabrikhalle, um
gleich drei Gegner mit einer Blendgran ate zu schwéchen.
Der Wurf Uber diese groRe Entfernung gelingt , aber
verspringt trotzdem um funf Meter. Die Explosion ereig net
sich hinter einem Schrank, so dass nur einer der Gegner
betroffen ist.

- £
.-*/
s”




HUNDE ALS GEFOLGSLEUTE

Charaktere mit dem Job Hundefiihrer , oder
mit Zustimmung des SL auch andere Berufe,
wie Schamanen durfen sich einen Hund als
Gefolgsmann halten. Hunde werden in der
Regel vom Spieler gefuhrt, erhalten genau wie
dieser auch Erfahrungspunkte und werden mit
der Zeit starker.

ERSTELLEN EINES HUNDES

Als Basis dient der Wachhund (siehe Gegner
Dossier).

Jeder Hund darf 14 Punkte auf die
Attribute (KOR, AGI, GEl) verteilen.
Allerdings gelten hier folgende
Einschrankungen:

KORPER 4-8

AGILITAT 4-8

GEIST 1-2

Des Weiteren kann der Hund 10 Punkte auf
die Eigenschaften verteilen:

ST + HA 3 Punkte

BE + GE 3 Punkte

VE + AU 3 Punkte

Frei zu verteilen 1 Punkt
STUFENAUFSTIEG

Hunde erhalten immer, wenn Sie ihr
AHerrchend auf ei ne

gleiche Anzahl EP wie dieser fir besiegte
Gegner, nicht aber fur geloste Ratsel.

Beim Aufstieg in eine neue Stufe erhalt ein Hund
jedes Mal zwei Lernpunkte (LP) und 1
Talentpunkt (TP)

ST | HA [ BE | GE | VE | AU [LK | TP
Hund [2[2[2]2[2[2[1]-

BEFENLE

Ein Hund beherrscht eine Menge Tricks, ihm

diese aber sicher beizubringen erfordert viel
Arbeit von Hund und Herrchen.

Jeder Hund beherrscht VE Tricks sicher, d.h.
er muss keine Probe ablegen, um diesen
abzurufen.

Verlangt der Fihrer einen Befehl, der nicht
vollstandig eintrainiert ist, so muss der Hund

eine Gehorsamsprobe  ablegen.

Mi ssi on

GEHORSAMSPROBEN

Normalerweise folgen Hunde lhrem Fuhrer
bedingungslos, sollte dieser aber etvas
verlangen, das gegen die nattrlichen Instinkte
des Tieres geht (Angriff auf méchtige Gegner,
Sprung in reilBenden FluR, von Futter
abl assen, é), mu s s der
Gehorsamswurf auf GEI+AU machen. Bei einem
Patzer Ubernimmt der SL kurzzeitig die
Kontrol le Gber das Tier.

Dieser Wert kann Uber das Talent Gehorsam
gesteigert werden.

AUFSPUREN

Alle Hunde haben eine gute Nase und kénnen
damit Menschen, Aulerirdische oder
Gegenstande suchen, wenn ein Vergleich oder
entsprechende Erfahrung vorliegt. Suchen und

Aufsplren werden als regulare
Bemerkenproben GEI+VE (mind.8)
abgehandelt.

Apportiere! Einen geworfenen Gegenstand
wiederholen.
Bewache! Verhindere, dass eine Person oder

ein Tier sich wegbeweqgt.
Bleib! Bleibe hier sitzen oder liegen.

begl eiten, di e
Bring / H oll Bringe oder hole einen
Gegenstand von/zu einer anderen Person.

Fass! Greife einen Gegner an. Bei extremen
Gegnern (Drache, Gol em,
SL einen Gehorsamswurf verlangen.

Lass ab! Unterbrich, was auch immer du
gerade tust. Hauptsachlich notwendig im
Kampf oder wenn die Instinkte mit dem Hund
durchgehen.

Pass auf ! Halte Wache und schlag Alarm,

wenn sich irgendjemand oder irgendetwas
nahert.
Stilll  Verhalte dich vollkommen still.

Such! Suche einen Gegenstand oder eine
Person. Geruch oder Gegenstand muss bekannt
sein.

K a
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Greif I  Hund verbei3t sich in
(einfacher Angriff). -4 auf alle korperlichen
Proben, Abschitteln Uber
KOR+ST-Probe.

ALPHAWOLF

Junger Wolf 15 ()
Der Wolf gilt als voll ausgewachsen. Er hatjetzt
die Gr°Cenkategorie

GEHORSAM

Hund 1 (V)

Pro Talentrang erhalt der Hund einen Bonus
von +2 auf alle Gehorsamswiirfe.

AulRerdem darf er pro Talentrang einen
weiteren Trick dazulernen.

Wahrnehmung 1 (VIII')
Flink 1 (11)

Gliickspilz 1(1)

Gehorsam 1 ¥)

Einstecker 4 (1ll)

Friedvoller Hieb 4 (l11)
Kampfer 4 (V)

Parade4 (111)

Schwimmen 1 (Ill)
Standhaft 4 (1V)
Uberlebenstraining 4 (V)
Heimlichkeit 4 (II)
Ausweichen 4 (1)

Schnelle Reflexe8 (I1)
Brutaler Hieb 8 (l11)
Verletzen 8 (1)

Vitalpunkte erkennen 12 ()
Meister seines Berufs 15 (I)
Meister aller Berufe 20 (1)

KAMPFHUND

Einstecker 1 (lll)
Friedvoller Hieb 1 (111)
Kéampfer 1 (V)
Verletzen 1 (ll)
Standhaft 1 (V)

Flink 1 (11)

Parade 1 (lll)
Gehorsam 4(V)
Schwimmen 4 (Il )
Uberlebenstraining 4 (I1)
Wahrnehmung 4 (IV)

l

Gegner

vergleichende

Anor

Gluckspilz 4 (1)

Schnelle Reflexe 4(VI)
Ausweichen 4 (II)

Brutaler Hieb 4 (111)
Heimlichkeit 8 (I)
Vitalpunkte erkennen 8 (Il I)
Meister seines Berufs 15 (l)
Meister aller Berufe 20 (1)

JUNGER WOLF

Einstecker 1 (VI)
Schwimmen 1 (l11)
Standhaft 1 (M)
Uberlebenstraining 1 (X)
Wahrnehmung 1 (V)
mRd (i) -

Kampfer 4 (VI)

Parade 4 (Il)

Schnelle Reflexe4 (11)
Ausweichen 4 (1)
Brutaler Hieb 4 (111)
Verletzen 4 (I11)
Gehorsam 8(lll )
Gluckspilz 8 (1)
Heimlichke it 8 (II)
Vitalpunkte erkennen 10 (Il)
Friedvoller Hieb 12 (1)
Alphawolf 15 (1)

Hunde sind klein (LK/2) und vierbeinig

(LK*1,5).

_ KOR+HA+10
2

LK X5

Laufen= S‘eA% + 18)0,5
(; -
Kreaturfahigkeiten: Dunkelsicht
Biss: WB+1

Panzerung: Fell PA+1

BLOODHOUND JESTER

KOR: AGI: GEl: 2

ST: 2 BE: 3 VE: 3
HA: 1 GE: 0 AU:
2853050,

1
Bewaffnung

Biss (WB+1)

Panzerung
Fell (PA+1)

Tricks:

» Such!

» Lass ab!
» Pass auf!

Talente:
» Wahrnehmung |

GH: -3 | GKi Kk | EP: 39




TALENTE

Talente kosten jeweils einen Talentpunkt (TP)
pro Talentrang. TP kénnen angespart werden.
Die Voraussetzungen geben an, ab welcher
Stufe ein Beruf ein Talent erlernen kann - der
maximal erreichbare Talentrang steht in
Klammern dahinter.

Spezialisierungen haben weiterhin Zugriff auf
alte, wie neue Talente ihres Grundberufs.

E.H Talent aus dem Grundregelwerk
(gof. umbenannt, dann mit Hinweis)

Neues Talent

KATEGORIEABHANEIG

Bestimmte Talente missen fir eine einzelne
Waffenkategorie erlernt werden. Alle Talente
kénnen mehrfach far unterschiedliche
Waffenkategorien erlernt werden.

Die Kategorien sind:

Nahkampf: Bewaffnet, Waffenlos

Fernkampf:  Pistolen, Gewehre, Schwere
Waffen, Altertimliche Waffen

DS-KOMPATIBILITAT

DS-X versteht sich als ein offenes Setting

System, kann also mit jedem anderen

Dungeonslayer s-Setting gekreuzt werden.
Sollte ein Spieler also Talente anderer Systeme
nutzen wollen, die hier nicht aufgefiihrt sind, da

sie nicht in ein neuzeitliches Setting passen ¢.B.

Blocker, Prigler, Vertrauter ), so steht ihm dies

in Absprache mit dem Spielleiter frei.

VERWENDETE ABKURZUNGEN

Soldat (SOL)
Agent (AGE)
Paranormale (PAR)
» Medium (MED)

» Kultist (KUL)

» Psioniker (PSI)

Geistheiler (GEI)
Fuhlender (FUE)

Schamane (SAM)
Bokor (BOK)
Ledernacken (LED) Mambo (MAM)
Scharfschutze (SCH)
Offizier (OFF)
Telekinet (TKT)
Telepath (TPH)

Teleporter (TPR)

Profiler (PRO)
Tech-Freak (TEC)
Profidieb (PRD)

TALENTBESGHREIBUNGEN

ABKLINGEN

PAR 4 (Il ), PSI 12 (V1)

(M Abklingen)

Dieses Talent senkt die Abklingzeit
Fahigkeit um 1 Runde pro Talentrang.

Es ist jedoch nicht mdglich, die Abklingzeit unter
Null zu senken.

AURA-EMPFINDLIGHKEIT

MED 1(lll), FUE 10(V)

jeder

Dieses Talent gibt einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Aura.

AKROBAT

SOL 4 (Il1), AGE 1 (lll), PAR 4 (lIl), PRD 10 (V)

([ Akrobat)

Der Charakter ist ein gelbter Kletterer und
Turner. Auf alle Proben, bei denen es um
athletisches  Geschick, Balancieren  oder
Kletterk unst geht, erhalt der Charakter einen
Bonus von +2 pro Talentrang.

TALENTE



J1NTYL

SOL 1 (1), AGE 1 (lil), PAR 1 (lll), LED 10 (V), PRD 15 (V)

(E# Ausweichen)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro
Kampf einen gegen ihn gerichteten
Nahkampfangriff komplett ignorieren (zahlt als
freie Aktion). Dass der Charakter einem Angriff
ausweichen will, muss angesagtwerden, bevor
feststeht, ob dieser Schlag ihn trifft oder nicht.

Gegen Angriffe  von Gegnern, die 2+
GrolRenkategorien (siehe GRW Seite 104) grofer
sind, ist das Talent wirkungslos.

BAD GOP

SOL4 (lll), AGE 1 (lil), PRO10 (V), OFF 12 (V)
Der Charakter ist ein Meister darin, sich
durch Einschiichterung Informationen zu
beschaffen. Pro Talentrang erhélt er einen Bonus
von +3.
Wenn ein zweiter Charakter mit dem Talent
Good Cop gleichzeitig mitarbeitet erh alt der
Bad Cop zusatzlich +1 pro Talentrang des Good
Cop.

BILDUNG

SOL 1 (V), AGE 1 (V), PAR 1 (V), PRO 10 (VII), TEC 10 (X)
(@ Bildung )

Der Charakter hat einen gewissen Grad an
Bildung erworben.

Im Gegensatz zu dem Talent Wissensgebiet
welches nur einzdne Themengebiete umfasst,
erhdlt man durch das Talent Bildung einen +2
Bonus pro Talentrang auf alle Proben, bei denen
es um Allgemeinwissen, oder das Ldsen von
Ratseln geht.

BOSE GEDANKEN

KUL 1(1ll), BOK 10 (V)

Dieses Talent gibt einen Bonus von +1 po
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Fluch.

BRUTALER HIER

SOL 4 (lll), AGE 8 (Ill), LED 10 (V), OFF 15 (V)

(H Brutaler Hieb )

Kategorieabh&angig - Nahkampf

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro
Kampf seinen Wert in Schlagen fir einen Angriff
um den Wert von KOR erhéhen.

Es ist moglich, mehrere Talentrdnge in einem
einzigen Schlag zu vereinen.

COMPUTER HAGHEN

SOL 1 (lI), AGE 1 (Il), PAR 1 (lll), TEC 12 (X)
Immer wenn es darum geht, einen
Computer Uber die blichen Office-
Anwendungen zu bedienen, oder gar zu hacken,
erhalt der Charakter einen Bonus von +2 pro
Talentrang.

GHARMANT

SOL 1 (Il), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), PRO 10 (VIIl), KUL 8
(V) , OFF 12 (IV)

(@ Charmant )

Auf samtliche Proben sozialer Interaktion,
beispielsweise um sympathisch aufzutreten, oder
eine Geschichte glaubhafter zu berichten, erhalt
der Charakter pro Talentrang einen Bonus von
+2 (bei Vertretern des anderen Geschlechts sogar
+3).

DIEBESHUNST

SOL 8 (lIl), AGE 1 (ll), PAR 8 (lll), PRD 10 (X)

(H Diebeskunst)

Der Charakter erhalt einen Bonus von +2 pro
Talentrang auf alle Proben, bei denenes darum

geht, Fallen zu entdecken und Bomben zu
entscharfen, fremde Taschen zu leeren,
mechanische Schlbésser zu o6ffnen  oder
Glicksspiele zumanipulieren.
DRIVE-BY-SCHUTZE

SOL 3 (V), AGE 8 (lll)

([ Sattelschitze)

Kategorieabhangig - Fern kampf

Dieses Talent gestattet dem Charakter, wahrend
des Fahrens mit einer Schusswaffe zu schiel3en,
die mit einer Hand gehalten wird.

Dennoch gibt es bei diesem schwierigen Mandver
immer noch einen Malus von -5 in niedriger
Geschwindigkeit und -10 unter Vollgas auf die
SchielRenProbe (siehe Seite GRW 92).

Durch den zweiten und dritten Talentrang in
Drive-by-Schitze kann dieser Malus jedoch um
jeweils 5 gemindert werden.

Der Charakter benétigt mindestens einen
Talentrang im Talent Fahren, um Drive-By-
Schiutze erwerben zu kénnen.



EINSTECHER

SOL 1 (V), AGE 1 (IV), PAR 1 (lll), LED 12 (X), OFF 14
(Vi

(I Einstecker)

Der Charakter versteht es, ordentlich Schaden
einzustecken. Pro Talentrang steigt die
Lebenskraft (LK) um +3.

SOL8 (1), AGE 1 (I), PARA4 (I), PRO10 (Il ), OFF 15 (Il
Pro Talentrang kann der Spieler einmal pro
Spielsitzung  beim Spielleiter  eine
Erinnerungsstitze anfordern. Dies kann bspw.
der Inhalt eines gesehenen Dokuments oder
Bildschirmseite sein.
Im Unterschied zu Kombinationsgabe muss
der Spieler aber selber drauf kommen, sich zu
erinnern.

ELEKTRONIK

SOL 4 (li1), AGE 1 (Il), PAR 8 (lll), TEC 10 (X)
Mit dem Talent Elektronik, kann der
Charakter komplizierte technische Gerate
bauen, reparieren oder auch elektronische
Sicherheitssysteme Uberbriicken. Pro Talentrang
erhalt er einen Bonus von +2.

EXAKTER SCHUSS

SOL 4 (lll), AGE 4 (Il), SCH 10 (V)

(HH Fieser Schus$

Kategorieabhangig - Fernkampf

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro
Kampf seinen Wert in Schiel3en einen Angriff
lang um den Wert von Agilitat erhéhen. Es ist
mdglich, mehrere Talentrange in einem einzigen
Schuss zu vereinen. Zielzauber profitieren nicht
von diesem Talent.

FANGSGHUSS

SCH 15(11)

(lH Sehnerschneider)
Kategorieabhangig

Der Charakter kann im Kampf einmal pro

Talentrang einen Gegner bewegungsunféahig
schieRen. Er muss dies vor dementsprechenden
Angriff ansagen. Fur diese Aktion wird die
Abwehr des Charakters halbiert, bis er in der
nachsten Kampfrunde wieder an der Reihe ist.
Wird beim Gegner ein Schaden erzielt, wird
dieser Shaden halbiert und der Laufen- Wert
des Gegners um 0,5m pro Talentrang gesenkt
Wird kein Schaden verursacht, zahlt dies nicht

- Fernkampf

als Talenteinsatz, und ein erneuter Versuch ist
maoglich.

FAHREN

SOL 1 (Il), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), TEC 10 (V)
Pro Talentrang erhalt der Charakter einen
Bonus von +2 auf alle Aktionen, die das
Fahren von Landfahrzeugen (Motorrad, Auto,
Panzer) betreffen.

FLIEGEN

SOL 1 (ll), AGE 1(Ill), PAR 1 (Ill), TEC 10 (V)
Pro Talentrang erhalt der Charakter einen
Bonus von +2 auf alle Aktionen, die das
Fliegen (Hubschrauber, Flugzeug, Gleiter,
Zeppelin) betreffen.

FLINK

SOL 4 (Il), AGE 1 (ll), PAR 8 (Il)

(@ Flink)

Der Charakter ist schnell und gut zu Fuf3. Der
Wert fur Laufen wird pro Erwerb des Talents um
1 Meter erhoht.

FRIEDVOLLER HIEB

SOL 4 (Il1), AGE 4 (lll), LED 12 (V), OFF 10 (V)

(H Friedvoller Hieb )

Pro Talentrang kann der Charakter einmal alle
24 Stunden einen friedvollen Hieb mittels eines
waffenlosen Angriffs ausfuhren. Das Resultat
wird wie gewohnt ermittelt (also abziglich der
Abwehr) allerdings wird kein Schaden erzeugt,
stattdessen ist das Opfer fir 1 Runde pro
letztendlich erhaltenen Schadenspunkt gelahmt.
Wird das gelahmte Ziel anderweitig angegriffen,
wozu auch geistesbeeinflussende=ahigkeiten u.a.
zahlen, endet die Wirkung. Gegen Ziele, die 2+
GroRenkategorien (siehe GRW Seite 104) grol3er
sind, ist das Talent wirkungslos.

FURSORGER

MED 5 (Il ), GEI 10 (X), FUE 10 (V), MAM 12 (V)

(M Farsorger )
Der Charakter ist getubt im Umgang mit
heilenden Fahigkeiten. Er erhalt auf alle

Fahigkeiten der Kategorie Heilungen +1 pro
Talentrang.

TALENTE
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SOL 1), AGE 1 (V), PAR 1 (V)

(HH Genesung

War ein Charakter voribergehend tot und hat
dadurch Punkte des Attributs KOR eingebiif3t,
kann pro Talentrang +1 KOR wiederhergestellt
werden. Es ist mit diesem Talent nicht mdglich,
KOR uber den urspriinglichen Wert zu steigern.

GESGHOSSHAGEL

SOL 1 (Il), SCH 10 (IV), LED 15 (ll), OFF 16 (lll), AGE 12
(1

Pro Talentrang hat der Schiitze eine bessere
Trefferchance bei Automatikfeuer. Der WB-
Multiplikator betragt: 3+Talentrang.

GESEGNETER

KUL 1(lll), MAM 10(V)

Dieses Talent gibt einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Segen.

BLUCKSPILE

SOL 1 (ll1), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), MAM 10 (V)

( Gliuckspilz)

Der Charakter ist ein wahrer Gluckspilz, kann er
doch einmal pro Talentrang alle 24 Stunden
einen Patzer ignorieren und den jeweiligen Wurf
wiederholen.

Sollte der neue Wurf ebenfalls ein Patzer sein,
man aber Uber mehr als einen Talentrang
verfugt, kann dieser ebenfalls ausgeglichen
werden.

SOL4 (ll), AGE 1 (lll), PRO10 (V), FUE 12 (V)
Der Charakter ist ein Meister darin sich
durch freundliche Einflussna hme
Informationen zu beschaffen. Pro Talentrang
erhéalt er einen Bonus von +3.
Wenn ein zweiter Charakter mit dem Talent Bad
Cop gleichzeitig mitarbeitet , erhalt der Good Cop
zusatzlich +1 pro Talentrang desBad Cops.

SOL 1 (V), AGE 1 (V), PAR V), TEC 10 (X)

(H Handwerk )

Dieses Talent wird fur jede Handwerksart
(Tischler, Computer-Techniker, Elektriker ,
Walffen-Techniker usw.) individuell erlernt, kann

also mehrmals bis Hochstrang 1ll  erworben
werden.

Man beherrscht das jeweilige Handwerk und
erhalt auf alle diesbezliglichen Proben, sei es um
Gegenstande herzustellen oder beschadigte
Ausrlstung zu reparieren (siehe GRW Seite 88),
einen Bonus von +3 pro Talentrang, den man fur

dieses Handwerk erworben hat.

HEIMLIGHKEIT

SOL 1 (1), AGE 1 (lll), PAR 1 (Il), LED 12 (V), PRD 10 (VI)
(H Heimlichkeit )

Der Charakter ist ein gelbter Schleicher und
versteht sich darauf, nicht bemerkt zu werden.

Er erhalt +2 auf alle Proben, bei denen es darum
geht, leise zu sein, sich zu verbergen, nicht
bemerkt zu werden oder etwas heimlich zu tun,
wie beispielsweise Taschendiebstahl oder Waffen
verbergen.

HELDENELUCK

SOL 10 (I11), AGE 10 (lll), PAR 10 (lll), MAM 20 (V)

(H Heldengliick)

Der Charakter ist wahrlich vom Gliick gesegnet,
kann er doch einmal pro Talentrang alle 24
Stunden einen beliebigen Warfelwurf
wiederholen.

Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls nicht
gefallen, kann man erneut die Probe
wiederholen, sofern man noch Uber weitere
Talentrange verflgt.

HINTERHALTIGER ANGRIFF

LED 10 (1l
(M Hinterhaltiger Ang riff )
Kategorieabhéngig - Nahkampf

Einmal pro Kampf kann der Charakter einen
Gegner mit einem hinterhaltigen Angriff im
Nahkampf attackieren, so lange das Opfer sich
des Angriffs nicht gewahr ist.

Dafir wird in dieser Runde sein Wert in Schlagen
um GE - multipliziert mit dem Talentrang -
erhoht.

Wurde durch den hinterhaltigen Angriff der
Kampf eroffnet, kann das Ziel (sofern der
hinterhaltige Angriff auch gelang) in dieser
Runde nicht mehr agieren.



PRD 12 (1), OFF 18 (I), TPR20 (1)

(H# Ich muss weg!)

Pro Talentrang kann der Charakter in jedem
Kampf fir jeweils eine Runde séamtliche gegen
ihn gerichteten Angriffe komplett ignorieren.
Dabei darf er aber seine Gegner nichtattackieren,
sondern muss sich dabei ummindestens 2m von
ihnen entfernen.

SOL 8 (ll), AGE 8 (Ill), PAR 8 (lll)

(H# In Deckung)

Der Charakter versteht es, im Kampf geschickt in
die Defensive zu gehen.

Pro Talentrang werden in jeder Kampfrunde, in
der er keine offensive Handlung unternimmt, alle

Angriffe gegen ihn um 2 gesenkt, sofern er sich
ihrer bewusst ist.

KAMPFER

SOL 1 (ll), AGE 8 (Ill), PAR 10 (I), LED 12 (V), OFF 16 (V)
(EH Kampfer)

Kategorieabhangig - Nahkampf

Der Charakter ist ein geubter Nahkampfer: Er
erhalt pro Talentrang auf Schlagen einen Bonus
von +1.

HANN IGH MAL VORBEI?

PRD 10 (Il

(8 Kann ich mal vorbei?)

Der Profidieb kann einmal alle 24 Stunden pro
Talentrang eine Zielperson durch Ansprechen,

Vorbeidrangeln etc. derart ablenken, dass
samtliche Wahrnehmungs-Proben gegen
Taschendiebstahl u.4. dieser Person fur

Talentrang in Runden um die Stufe des
Meisterdiebes erschwert werden.

HLETTERASS

SOL 5 () AGE 3 (1), PRD 12 ), LED 16 (V), SCH 14 (V)
(@ Kletterass)

Der Charakter erhdlt auf alle Klettern-Probe
einen Bonus von +2 pro Talentrang und die
normale Klettergeschwindigkeit von Laufen/2
wird pro Talentrang um 1m erhoht.

AulRerdem kann der Charakter an
Uberhdngenden Wanden oder gar kopflber an
Decken ganz Anor mal f
diesbezugliche Malus ignorieren), sofern diese

nicht ganzlich eben sind, sondern (ber
Vorspringe, Kabel, Rohre, Mauerfugen o.4.
verfligen.

HOMBINATIONSGABE

AGES8 (I), PRO15 (Il )

Pro Talentrang kann der Spielleiter einmal

pro Spielsitzung dem Spieler einen Hinweis
geben. Dies kann bDBipneht
komischvor , dasséhf. Der
dass dies seiner Kombinationsgabe entstammit.
Im Unterschied zu Erinnern  kénnte der Spieler
wissen, dass in einer Akte etwas Wichtiges stand,
sich aber nicht zwingend an den Inhalt erinnern.

HOPFSGHUSS

SOL 4 (ll), SCH 10 (V), AGE 16 (ll), OFF 12 (lll), LED 12
@y

Der Charakter ist in der Lage mit einem

Prazisionsgewehr massiven Schaden durch
einen Kopfschuss anzurichten. Pro Talentrang
wird bei einem Immersieg der maximale
Schaden bei gezielten Schissen (GRW Seé 44)
mit Talentrang+1 multipliziert.

RRAFTTIER FINDEN

SAM 10 (1)
Mit einem dreitagigen Ritual kann der
Schamane sein Krafttier finden. Dies bildet
in aller Regel die Initialisierung in den
Schamanismus.
Nach drei Tagen der Meditation und der inneren
und aulReren Reinigung erscheint dem Charakter
sein Krafttier .
Je nach Spielleiterentscheidung, kann
9 der Charakter auswahlen,
9 der Spielleiter (nach Spieler-Verhalten)
1 oder gewiirfelt werden.
Ist das Krafttier einmal festgelegt, kann es nicht
mehr gewechseltwerden.

Alle Krafttiere haben eine Kraft und eine
Eigenschaft, die der Spieler durch die
entsprechenden Fahigkeiten hervorrufen kann.

WURF  TIER  HKRAFT  EIGENSCHAFT

Alligator HA +1 Schnelle Reflexe Il

Biber GE +1 Schatzen I

Braunbar ST +2 Kémpfer |

Eule VE +2 Bildung |

Habicht BE +1 Verletzen |

Hirsch ST+1,AU+1 Einstecker |

Hund AU+1 Fursorger |

O[O |W[N

Kafer HA+1 Umdenken Il

sei
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9 Kojote GE+1 Taschendieb I
10 Lachs BE+1 Schwimmen |l
11 Orka ST+1,HA+1 Erinnern |

12 Otter GE+2 Kletterass |
13 Pferd ST+1,BE+1 Flink |

14 Puma BE+1,GE+1 Jager |

15 Rabe VE+1 Schlitzohr I
16 Ratte GE+1, VE+1 Heimlichkeit |
17 Schlange GE+2 Magierestistent |
18 Schwan AU+2 Charmant |
19 Specht BE+1 Schlossknacker II
20 Stinktier HA+1, GE+1 Bad Cop |

MAGIERESTSTENT

SOL 1 (ll), AGE 1 (Ill), PAR 1 (lll), FUE 10 (V),

(@ Magieresistent)

Gegen den Charakter gerichtete Zauberwerden
um +2 pro Talentrang erschwert.

MARTIAL ARTS

LED 10 (V)

(E Waffenloser Meister)
Der Ledernacken ist ein Meister der Marti al
Arts, der WB seiner unbewaffneten Angriffe
betragt +1 pro Talentrang.

Der normalerweise gultige Bonus von +5
auf Abwehr gegen waffenlose Angriffe
entfallt bei seinen Gegnern, deren
Abwehr wird noch pro Talentrang um -1
gesenkt.  Aulerdem erhalt ein
waffenloser Meister +1 auf Abwehr und
Initiative pro Talentrang, sofern er
keine Art von Rulstungen bis auf Stoff
tragt.

MEISTER ALLER BERUFE

SOL 20 (I), AGE 20 (1), PAR 20 (I)

(EH Meister aller Klassen)

Der Charakter kann eines seiner
drei Attribute (KOR, AGI o der
GEIl) um +1 steigern.

MEISTER SEINES BERUFS

SOL 15 (I), AGE 15 (1), PAR 15 (I)
( Meister seiner Klasse)
Der Charakter kann das primare
Attribut  seines Berufs um +1
steigern:

Soldaten  steigern KOR,
Agenten steigern AGI und
Paranormale steigern GEl.

4

MEUGHELN

LED 18 (I)

(8 Meucheln)

Senkt die Abwehr des Gegners gegenSchaden
durch das Talent Hinterhaltiger Angriff um 5 pro
Talentrang.

Gegen Ziele, die 2+ Gro6Renkategorien (siehe
GRW Seite 104) groRer sind, ist das Talent
wirkungslos.

PARADE

SOL 1 (1ll), AGE 4 (lll), PAR 12 (lll), LED 10 (V)

(@ Parade)

Kategorieabhéngig - Nahkampf

Der Charakter hat gelernt, die Nahkampfangriffe

seiner Gegner zuparieren.

Der erhélt Charakter pro Talentrang +1 auf seine
Abwehr gegen jeden Nahkampfangriff, dessen er
sich bewusst ist und der nicht von hinten erfolgt.

PRATISER SCHUSS

SOL 18 (lil), AGE 20 (I), SCH 10 (1l)

(B Praziser Schusg

Kategorieabhangig - Fern kampf

Pro Talentrang kann der Agent einmal
alle 24 Stunden mit einem
Fernkampfangriff ~ einen préazisen
Schuss abfeuern, gegen den keine
Abwehr gewdrfelt wird.

Der préazise Schuss muss vor dem
Wirfeln der SchieRenProbe
angesagt werden und kann pro
Talentrang mit einem Talentrang
eines anderen Talents
(beispielsweise Exakter Schuss )
kombiniert werden.

RITUALIST

KUL 1(1l), BOK 10(V), SAM 12 (V)

Dieses Talent gibt einen Bonus
von +1 pro Talentrang auf alle
Fahigkeiten der Kategorie Ritual.

RUSTTRAGER

SOL 4 (1I), AGE 8 (Il), OFF 12 (Ill)

(H Rusttrager )

Der Charakter ist es gewohnt, schwere
Rustungen zu tragen und sich in ihnen
zu bewegen. Der durch Ristungen
verursachte Malus auf Laufen wird pro

Talentrang um 0,5m gemindert.



SANITATER

Alle 1 (I11)
Der Charakter erhélt pro Talentrang einen
Bonus von +3, wenn es darum geht
Verletzte zu verbinden oder aus dem
Nahtodbereich zurtickzuholen.

SALVENSGHUSS

SOL 12 (I), SCH 10 (V), AGE 16 (Il), OFF 12 (Il)

(B Salve)

Kategorieabhé&ngig - Fern kampf

Einmal pro Kampf kann der Charakter in einer

einzelnen Runde mit einer Fernkampfwaffe einen
zusatzlichen Schuss pro Talentrangabfeuern. Die
einzelnen Schisse  werden dabei als
eigenstandige Angriffe behandelt, kénnen also
beispielsweise nicht mehrfach durch das Talent
Exakter Schuss aufgebessert werden.

Bei mehrere Talentrangen  kénnen die
zusétzlichen Schisse alle zusammen in einer
Runde geblndelt abgefeuert werden oder
aufgeteilt in einzelnen Runden.

SCHATZEN

AGE 5 (l), PAR 5 (II), PRD 10 (V), PRO 15 (lll)

(lH Beute schatzen)

Der Charakter erhalt pro Talentrang einen Bonus
von +3, wenn er den Wert eines Gegenstandes
schéatzt.

SCHARFSCHUTZE

SOL 8 (Ill), AGE 12 (lll), PAR 12 (II), SCH 10 (V)

(H Scharfschiitze)

Kategorieabhéngig - Fern kampf

Im Fernkampf zielt der Charakter auf die
verletzliche Korperpartien seines Ziels: Die
Abwehr des Gegners wird gegen die
Fernkampfangriffe des Charakters mittels
SchieRen um 1 pro Talentrang gesenkt.

SGHIFFE LENHEN

SOL 1 (Il), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), TEC 10 (V)
Pro Talentrang erhalt der Charakter einen
Bonus von +2 auf alle Aktionen, die das
Lenken von  Wasserfahrzeugen  (Schiffe,
Hovercrafts, Jet-Skis) betreffen.

SGHLITZONR

SOL 1 (Il), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), PRO 10 (V), BOK 12 (IV),
MAM 12 (IV), GEI 16 (V) , FUE 10 (IV)

(H Schlitzohr)

Auf alle Proben sozialer Interaktion, bei denen
geblufft, gefeilscht oder verhandelt wird, erhalt
der Charakter einen Bonus von +3 pro
Talentrang.

SGHLOSSHNAGKER

AGE 5 (1), LED 12 (1), PRD 10 (111)

(I8 Schlossknacken)

Pro Talentrang erhalt der Charakter einen Bonus
von +2 auf samtliche Proben, um mechanische
Schldsser zu 6ffnen.

AulRerdem kann pro Talentrang ein weiteres Mal
versucht werden, ein und dasselbe Schloss zu
offnen, ohne bereits einen Malus zu erhalten
(siehe GRW Seite 93).

Schlossknacker ist mit dem Talent Diebeskunst
kombinierbar.

SGHNELLE REFLEXE

SOL 1 (), AGE 1 (Ill), PAR 1 (lll), LED 10 (VI), SCH 10
(IV), OFF 10 (V), PRD 10 (VI), FUE 12 (V), TPH 16 (V)

([ Schnelle Relefexé

Der Charakter kann schnell reagieren. Im Kampf

erhalt er pro Talentrang einen Bonus von +2 auf
seine Initiative.

Zusatzlich kann man pro Talentrang einmal im

Kampf eine Waffe als freie Aktion ziehen,

wechseln oder vom Boden aufheben.

SCHUTZE

SOL 1 (lll), AGE 3 (lll), PAR 8 (lll), SCH 10 (V), OFF 12
(V), LED 14 (V)

([ Schiitze

Der Charakter ist ein geubter Fernkampfer: Er
erhalt auf Schielen einen Bonus von +1 pro
Talentrang.

SCHWIMMEN

SOL 1 (1), AGE 1 (IlI), PAR 1 (1lI)

(H Schwimmen)

Der Charakter kann schwimmen (siehe Seite
GRW 93) und erhalt pro Talentrang auf alle
diesbeziiglichen Proben +3

Beim AKampf wunter
erhéalt er pro Rang 1m weniger Abzige auf die
Bewegung

Wasser

A

TALENTE



J1NTYL

SPRUGHMEISTER

PSI 15 (Il), MED 12 (lIl)

(E Spruchmeister)

Der Paranormale kann einmal alle 24 Stunden
die Abklingzeit einer bestimmten Fahigkeit
ignorieren. Bei Erwerb eines Talentranges muss
festgelegt werden, um welchen Zauber es sih
dabei handelt.

Werden mehrere Talentrdnge in ein und
denselben Zauberspruch investiert, kann seine
Abklingzeit einmal mehr pro Talentrang
innerhalb der 24 Stunden ignoriert werden.
Zauberspruche, deren regulare Abklingzeit mehr
als 24 Stunden betragt, konnen nicht gewahlt
werden.

STANDHAFT

SOL 1 (Ill), AGE 4 (l11), PAR 8 (lII)

(H Standhaft)

Pro Talentrang sinkt die Lebenskraft-Grenze, ab
der ein Charakter bewusstloswird , um jeweils 3.
Ein Charakter mit Standhaft 11l wird also erst mit
-9 LK bewusstlos, statt schon beinull .

Alles natirlich nur unter der Voraussetzung, dass
man so viele negative LK auch Uberlebenkann
(siehe GRW Seite 42).

TALISMAN ERSTELLEN

KUL 1 (1), MAM 10 (V) BOK 12 (IV) SAM 15 (lll)

In einem sechsstiindigen Ritual erschafft der
Kultist einen Talisman. Dies kann vom
Holzmedallion Uber eine seltene Feder bis zum
personlichen Schmuckstiick so ziemlich alles
sein. Pro Talentrang kann der Talisman eine
entsprechende Fahigkeit aufnehmen, die auch
mehr fach Ae iwerden bkanm.n Jetefi
Kultist kann pro Talentrang zurzeit immer nur
einen aktiven Talisman haben.

Passende Fahigkeiten sind z.B.:

9 Gllcksbringer des Legba,

M Talisman des Totems,

91 Zeichen des Verfluchten,

1 Amulett des Askulap,

1 Mojo der Toxine.

Das Herstellen eines Grund-Talismans kostet
100$ je Talentgrad. Talismane konnen weder
wiederverwendet noch aufgeladen werden.

TASGHENDIEB

PRD 10 (IlI)

(H# Langfinger)

Bei Versuchen, Leute zu bestehlen, kann der
Profidieb einmal alle 24 Stunden pro Talentrang

AGI zu seiner Probe auf Taschendebstahl dazu
addieren.

Es ist moglich, mehrere Talentrdnge in einer
einzelnen Probe zu vereinen. Ebenso ist es
natirlich mit Diebeskunstkombinierbar.

TELEPATHISGHES TALENT

PSI1(ll), TPH 10(V)

Dieses Talent gibt einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Telepathie.

TELEPORTATIONSTALENT

PSI1(lll), TPR10(V)

Dieses Talent gibt einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Teleportation .

TELERINETISGHES TALENT

PSI1(lll), TKT 10(V)

Dieses Taknt gibt einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Fahigkeiten der Kategorie
Telekinese.

TIERMEISTER

SAM 10 (1T

(M Tiermeister)

Der Charakter hat ein Gespuir fur Tiere und
erhalt auf alle Proben im Umgang mit ihnen +3
(dieser Bonus zahlt auch auf ReitenProben, um
die Reitgeschwindigkeit oder die Richtung zu
andern).

Einmal alle 24 Stunden pro Talentrang kann er
auBerdem eine beliebige Anzahl wilder,
aggressver oder selbst ausgehungerter Tiere
dazu bringen, ihn und zwei Begleiter pro
Talentrang zu verschonen (es sei denn, sie
greifen ihrerseits die Tiere an).

Dies ist auch bei tollwiitigen oder kontrollierten
Tieren mdglich, sofern hier dem Charakter eine
Probe gegen GEI+AU+Talentrang gelingt (z&hlt
als ganzeAktio n, ein Versuch pro Talentrang).

T0D ENTRINNEN

GEI 10 (111)

(H Tod entrinnen)

Sobald der Charakter weniger als 1 LKbesitzt,
aber immer noch lebt, heilt er automatisch nach
jeweils 5 Runden (-1 Runde pro Talentrang) 1LK
pro Talentrang pro Runde.



Sobald seine LK wieder im positiven Bereich
sind, endet der Heileffekt und der Charakter ist
augenblicklich voll einsatzfahig.

TRANKE BRAUEN

KUL 1 (IlI), SAM 10 (V), BOK 10 (X), MAM 10 (VIII)

(E# Alchemie)

Dieses Talent wird bendtigt, um magische Tranke
zu brauen. Jeder Talentrang reduziert die
Zubereitungsdauer von Tranken und gibt +1 auf
Proben, um diese herzustellen oder zu
identifizieren .

UBERLEBENSTRAINING

SOL 1 (ll), AGE 1 (lil), PAR 1 (lll), LED 10 (V), SAM 12 (V)
(@ Jager)

Der Charakter wandert oft durch die Wildnis und
erhalt durch dieses Talent +2 auf Proben, mit
denen Spuren gelesen, Wild gejagt oder die
richtige Marschrichtung wiedergefunden werden
soll.

Pro Talentrang kann auf3erdem eine Mahlzeit
(von denen 3 einer Tagesration entsprechen)
problemlos beschafft werden (Beeren pfliicken,
Kleintie r erlegen usw.).

PAR 1 (V)

(8 Umdenken)

Der Paranormale kann eine Anzahl von
Fahigkeitsstufen gleich seiner eigenen Stufe
einmalig pro Talentrang verlernen und durch
andere Fahigkeiten der gleichen Stufensumme
ersetzen. Durch das Umdenken kdnnen
Paranormale, die mit ihrem Repertoire nicht
zufrieden sind, dieses noch einmal umgestalten.

VERDRUCKEN

PRD 12 (Ill), TPR 16 (lII)

( Verdriicken)

Der Charakter kann sich bei den Aktionen
Aufstehen und Rennen zusatzlich um einen
Meter pro Talentrang bewegen.

Zusatzlich kann er, gefesselt oder in Ketten
gelegt, zweimal pro Talentrang versuchen, sich
mit AGI+BE aus einer Fessel oder Schelle zu
winden (man benétigt beispielsweise 2
erfolgreiche Proben, um beide Hande aus
Handschellen zu befreien).

VERLETZEN

SOL 4 (lIl), AGE 6 (lll), PAR 12 (ll), LED 10 (V), OFF 12
V)
(H# Verletzen)

Kategorieabhangig - Nahkampf

Im Nahkampf zielt der Charakter auf die
verletzlichen Korperpartien seines Gegentbers:
Die Abwehr des Gegners wird gegen die
Nahkampfangriffe =~ des Charakers mittels
Schlagen um 1 pro Talentrang gesenkt.

VERNICHTENDER SCHLAG

SOL 15 (Il
(@ Vernichtender Schlag)
Kategorieabhéngig - Nahkampf

Pro Talentrang kann der Soldat einmal alle 24
Stunden mit einem Nahkampfangriff einen
vernichtenden Schlag ausfiihren, gegen den keine
Abwehr gewidrfelt wird. Der vernichtende Schlag
muss vor dem Wirfeln der Schlagen-Probe
angekiindigt werden und kann pro Talentrang
mit maximal einem Talentrang eines anderen
Talents (beispielsweiseBrutaler Hieb) kombiniert
werden.

VITALPUNHTE ERKENNEN

SOL 8 (I), AGE 12 (I), LED 12 (lll), SCH 10 (V)
([l Aderschlitzer)

Kategorieabhangig

Wird bei einem Angriff mit Waffe ein
Woarfelergebnis erzielt, welches gleich oder
kleiner als der Talentrang in Vitalpunkte

erkennen ist, wird die Abwehr des Gegners gegen
diesen Angriff pro Talentrang um 5 gesenkt.

WAHRNEHMUNG

SOL 1 (V), AGE 1 (V), PAR 1 (V), PRO 10 (X), PRD 12 (VII)
(HWahrnehmung )

Der Charakter ist ein aufmerksamer Beobachter.
Auf alle Proben beziglich der Wahrnehmung
erhalt er +2 pro Talentrang.

WECHSLER

PAR 1 (V)

(H Wechsler)

Der Charakter hat gelernt, sich auf das
Auswechseln seinen  aktiven Fahigkeit zu

konzentrieren: Er erhalt auf Proben, um seine
Fahigkeiten zu wechseln, pro Talentrang einen
Bonus von +2.

TALENTE



J1NTYL

WISSENSGERIET

SOL1 (Il1), AGE 1 (lll), PAR 1 (lll), TEC 10 (X), PRO 10 (V)
(E Wissensgebiet)

Dieses Talent wird fir jedes Wissensgebiet(Alte
Sagen, Mathematik, Physik, Astronomie, Chemie
usw.) individuell erlernt, kann also mehrmals bis
Hoéchstrang 11l erworben werden.

Man beherrscht das jeweilige Wissensgebietund
erhalt auf alle diesbezuglichen Proben einen
Bonus von +3 pro Talentrang, den man fiur dieses
Wissensgebiet erworben hat.

XENOLOGE

SOL 10 (Ill), AGE 10 (111), PAR 10 (111)
Mit diesem Talent kann der Charakter
aul3erirdische oder mythologische
Schriftzeichen lesen und entziffern. Pro Text
bendtigt er eine GE+VE-Probe. Pro Talentrang
erhalt er einen Bonus von +2.

TAUBERMACHT

PAR 4 (Ill), GEI 10 (V), PSI 12 (V)

(E# Zaubermacht)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro
Kampf seinen Wert in Zaubern oder Zielzauber
eine Runde lang um den Wert von Geist erhdhen,
sofern es sich dabei um einen Zauber handelt,
der andere schadigt oder heilt. Es ist mdglich,
mehrere Talentrdnge in einem einzigen Zauber
zu vereinen.

IRUBERROUTINE

KUL 16 (111

(l Zauberroutine )

Pro Talentrang kann der Kultist eine bestimmte
Fahigkeit zusatzlich aktiv halten (wie mit einem
Dungeons layers -Zauberstab), und muss keine
Probe wiurfeln oder Runde vergeuden, um zu
dieser Fahigkeit zu wechseln. Bei Erwerb eines
Talentranges muss festgelegt werden, fiir welche
Fahigkeit dieser ausgegeben wird.

INEI WAFFEN

SOL 4 (V), AGE 8 (V)
(H Zwei Waffen)

Kategorieabhéangig I Nahkampf oder
Pistolen
Pro Talentrang wird der Malus von -10 auf

Schlagen und Abwehr beim Kampf mit zwei
Waffen um jeweils 2 Punkte gemindert.

31

Und ich sah, und siehe, an ¢
Himmelsfeste ueber dem Haupt ¢
Cherubim ghnzte es wie ein Saphi
und tber ihnen war etwas zu seh
wie ein Thron.

Und er sprach zu dem Mann in dé
Kleid von Leinwand: Geh hineli
zwischen das Raederwerk unter d
Cherub und fuelle deine ddde mit
gluehenden Kohlen, die zwisch
den Cherubim sind, und streue
ueber die Stadt. Und er ging hing
vor meinen Augen.

Abschrift von Ezechiel 10 1+27?

Endlich! dle szum Entratseln
Schrift austeichen

Dr.xen. H.G.

~



Zu jeder Fahigkeit ist aufgelistet, ob es sich um

eine normale [ Fahigkeit oder um eine O

Zielgerichte Fahigkeit handelt, und ab welcher

Stufe Medien(MED) &, Kultisten(KUL) O
oder Psioniker(PSlI) die Fertigkeit erlernen
kénnen.

Darstellungsschema der Fahigkeiten:

FAHIGKEITSNAME O © vco--

Kategorie: siehe unten

Preis: Der Lehrpreis der Fahigkeit

ZB: Der Zauberbonus auf die Probe

Dauer: Die Wirkungszeit der Fahigkeit.

Di stanz: Die max. Entfernung zum Ziel.

NfSel bst o bedeutet, das
selbst das Ziel der Fahigkeit sein kann.
Abklingzeit:  Die Dauer, die die Fahigkeit nach
erfolgreichem Wirken nicht einsetzbar ist.

Effekt: Die Beschreibung des Fahigkeiseffekts.

Wenn nicht anders erwahnt, gelten die VE -Werte des
Paranormalen fiir aufgefiihrte Berechnungen.

PARANORMALE FRHIGKEITEN

HATEGORIEN

Alle Fahigkeiten sind einer oder mehreren
Kategorien zugeordnet. Diese bestimmt mit
welchem Talent Verbesserungen erreicht werden
kénnen.

Sollten zwei Kategorien passen (z.B.Telepathie
oder Fluch) so gilt nur der héhere Bonus.

Es gibt folgende Kategorien:
- Aura
- Fluche
- Heilung
- Rituale

- Segen

- Telekinese

- Telepathie

- Teleportation
- Tréanke

PARANORMALE FAHIGKEITEN



FAHIGKEITEN FUR
MEDIEN O

Personl. Aura lesen (1)
Wasserader finden (1)

Personl. Gegenstand finden (2)
Auratischer Nachtmahr (2)

Heilender Balsam (3)
Lugen aufdecken (3)

Aura Scan (4)

Teleauditus (5)
Gedachtnis Iéschen (5)

Kraftnexus finden (6)

Aura entdecken (7)
Aura verschleiern (7)

Psyde heilen (8)
Personl. Gegenstand finden (8)

Geistheilung (9)
Transvision (9)

Gedachtnis verandern (10)
Gedanken vortauschen (10)

Aura identifizierung (12)
Heilende Aura (12)
Aura projezieren (12)
Astralprojektion (14)
Aura der Vergangenheit (15)

Rekonvaleszenz (18)

FAHIGKEITEN FUR
HULTISTEN ©

Gliicksbringer des Legba (1)
Séance (1)
Segen des Legba (1)

Heilender Balsam (3)
Missgeschick (3)

Animalischer Geist (4)
Einschlafern (5)
Niesanfall (5)

Zeichen des Verfluchten (5)

Schweig! (6)
Verwirren (6)

Fluchkreis (7)
Geisternebel (7)

Bannkreis (8)
Gedachtnis verandern (8)
Paralyse (8)
Verfluchen (8)
Willen brechen (8)
Amulett des Askulap (10)
Kraft des Totems (10)
Ritual der Reinigung (10)
Bannen (11)
Geschenk desTotems (12)
Mojo der Toxine (12)
Tanz mit Maman Brigitte (12)
Zombie cadavres (B)
Puppenzauber (14)
Talisman des Totems (15)
Zombie astrales (16)

Wahnsinn (18)

FAHIGKEITEN FUR
PSIONIKER

Poltergeist (1)
Traumruf (1)

PSI-Schlag(2)
Telepathische Botschaft (2)

Lichtbrechung (3)
Mechanische Manipulation (3)
Phobie erzeugen (3)
Telekinetisches Schloss (3)
Telekinese (4)
Kinetische Abschirmung (4)
Spurt (4)
Kinetischer Schlag (5)
Springen (5)

Terror (5)

Geistprojektion (6)
Televox (6)

Kinetischer Schild (7)

Einschlafern (8)
Gedanken manipulieren (8)

Willen brechen (9)

Paralyse (10)
Fliegen (10)

Schwerkraft manipulieren (11)

Ballistisches Schutzfeld (12)
Massenemotion (12)

Schwerkraft umkehren (13)
Versetzen (13)

Wahnsinn (15)
Teleport (15)

Molekularschock (18)

Desintegration (20)
Tempus durare (20)




AMULETT DES ASKULAP ) © wuv o)

Kategorie: Segen

Preis: 1.500$

ZB: -4

Dauer: Augenblicklich

Distanz: -

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Nach erfolgreicher Probe brennt der
Kultist die Fahigkeit in einen vorbereiteten

Talisman (siehe Talent Talisman erstellen ).
Der Trager des Talismans ist geschitzt vor
Krankheiten jeder Art und Weise. Nachdem die
erste Gefahr abgewendet wurde verliert der

Segenseine Wirkung.

ANIMALISCHER BEIST 12 «uL (a)

(H# Tiere besanftigen)

Kategorie: Ritual

Preis: 20$

ZB: -LK/5 des Ziels

Dauer: VE Stunden

Distanz: Radius von VE x 5 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Aggressive Tiere im Wirkungsradius
kénnen mit dieser Fahigkeit besanftigt werden.
Unnatirliche  Wesen (wie  beispielsweise
auR3erirdische Blobs) sind gegen de Fahigkeit
immun, ebenso Tiere, die unter einem
Kontrollzauber wie  Tierbeherrschung 0.4.
stehen.

ASTRALPROJEKTION LIC v (19

(HH Spionage)

Kategorie: Aura

Preis: 205$

ZB: +0

Dauer: AU x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Paranormale begibt sich in einen
tranceahnlichen Zustand, in dem seine optischen
und akustischen Sinne sich von seinem Korper
[6sen kdnnen. Sein unsichtbarer, horender Blick
bewegt sich mit einer konstanten
Geschwindigkeit von AU Meter pro Kampfrunde

und kann durch die kleinsten Offnungen dringen.

Das Medium sieht und hort dabei alles, als wéare
er selbst vor Ort.

AURA ENTDECKEN (1O v (7)

(H Magie entdecken)

Kategorie: Aura

Preis: 10$

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Scheitert ein Medium, die Magie einer
Ortlichkeit, eines Objektes oder eines Wesen zu
ersplren (sieche GRW Seite 47), kam er
samtliche Magie im Wirkungsb ereich - nur flr

ihn sichtbar - mit Hilfe dieses Zaubers fiir kurze
Zeit aufleuchten sehen, sofern sie nicht
verborgen ist (unter einem Umhang, in einer

Truhe wusw.). Betrachtet man Paranormale,
leuchten diese ebenfalls kurzauf, je heller, desto
machtiger ist die Magie in ihnen.

AURR DER VERGANGENHEIT L1 O weo

(15)

Kategorie: Aura

Preis: 1800%

ZB: 0

Dauer: speziell

Distanz: AU Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Mit aulerster Konzentration kann das
Medium alle Bewegungen von Auren in seiner
Umgebung erfassen und durch  deren
Verflichtigung AU Minuten in die Vergangenheit
sehen. Das Medium erkennt selbst Kleinigkeiten,
wie sich auf einem Zahlenschloss bewegende
Finger - kann allerdings nicht klar festlegen zu
welcher Person welche Aura gehort, insofern
diese nicht anwesend ist.

AURA IDENTIFIZIEREN L1 O wvieo (12

(H Magie identifizieren)

Kategorie: Aura

Preis: 10$

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Offenbart dem Medium die Quelle
und/oder Funktion der Aviagiefi eines Objektes
oder einer Ortlichkeit.



AURR PROJIZIEREN 1O vieo (12)

Kategorie: Aura

Preis: 1200$

ZB: 0

Dauer: AU Kampfrunden

Distanz: AUx10 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Medium kann seine eigene Aura in
einem Umkreis von AUx10 Metern projizieren,
um andere Medien zu téuschen oder um die
Auren anderer Personen zu Uberlagern.

AURR SCAN L1 viep

Kategorie: Aura

Preis: 200$

ZB: 0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: AUx3 Meter

Abklingzeit: 50 Kampfrunden

Effekt: Das Medium kann im Umkreis von AUX3
Metern die Auren aller Personen erspuren. Es
weil3 in welcher Richtung und wie weit sich die
Aura befindet, aber keine Details tber Farbung
oder Starke.

Tiere, AuRerirdische und
Lebensformen haben keine Aura.

AURR VERSCHLEIERN (1O vieo (7)

Kategorie: Aura

Preis: 400$

ZB: 0

Dauer: AU Minuten

Distanz: selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Medium kann mit dieser Fahigkeit
seine eigene Aura verandern. Damit kdnnen der

kinstliche

emotionale Zustand, die ASt u f e Bogap dee r

gesamte Aura ausgeschaltet werden, um sich so
vor anderen Medien zu verbergen.

AURATISCHER NAGHTMAHR [ C veoc

Kategorie: Aura

Preis: 150%

ZB: -AU / Gegner

Dauer: -

Distanz: AUX10 km

Abklingzeit: 12 Stunden

Effekt: Das Medium dringt in die n& chtliche Aura

seines Opfers ein und stiftet Chaos. Derdadurch

resultierende Albtraum verhindert eine effektive

Erholung. Das Opfer erhdlt am nachsten Tag
oder bis zur ausgeruhten Schlafphase einen
Malus von 1 auf alle geistigen Proben. Dieser

Malus ist kumulativ pro Nacht. Eine misslungen
ZB-Probe unterbricht die Alptraum -Reihe.

BALLISTISCHES SCHUTZFELD L] © »s

(12)

([ Schutzfeld)

Kategorie: Telekinese

Preis: 115$

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Ein Schutzfeld mit einem Radius von VE
in Metern erscheint um den Psioniker herum, an
dem Geschosse von auf’en her wirkungslos
abprallen.

BANNEN L1 kuc (19

(H Bannen)

Kategorie: Segen

Preis: 255%

ZB: -(KOR+AU)/2 der Wesenheit

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Diese Fahigkeit vernichtet feindliche
Wesenheiten oder Fliche im Wirkungsradius.
Maximal wird eine Anzahl von Wesenheiten
vernichtet, die der halbierten Stufe des Kultisten
entspricht. Bei zu vielen Wesenheiten entscheidet
der Zufall, welche betroffen sind.

Alternativ kénnen auch bestimmte, einzelne
Wesenheiten als Ziel des Bannes bestimmt
werden. Pro misslungenen Bannversuch steigt
die Schwierigkeit um 2.

BANNKREIS L1 «uL s)

Kategorie: Segen

Preis: 1.200$

ZB: 0

Dauer: 24 Stunden

Distanz: AU Durchmesser

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Die Mamba zieht einen Kreis von max.
AU Metern Durchmesser. Innerhalb dieses
Kreises verlieren alle Fluch-Fahigkeiten ihre
Wirkung. Sobald das Fluch-Opfer den Kreis
verlasst, oder der Kreis zerstort wird , wirkt dieser
wieder. Das endgultige Ausléschen des Fluches
erfordert Fahigkeiten wie Bannen , oder das
Ritual der Reinigung



DESINTEGRATION PSI (20)

(HH Korperexplosion)

Kategorie: Telekinese

Preis: 3735%

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Die Fahigkeit versucht das Ziel zur
Explosion zu bringen. Der verursachte Schaden
entspricht dem vierfachen Probenergebnis, das
Ziel wurfelt Abwehr ohne Panzerungsboni von
Gegenstanden. Der Effekt ist gegen korperlose
Wesen i wie beispielsweise Geister - nicht
einsetzbar.

EINSCHLAFERN L 1G5 ©3 e 5 kuL (s)

(H#H Einschlafern)

Kategorie: Telepathie oder Fluch

Preis: 45$

ZB: -(KOR+VE)/2 des jeweiligen Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Diese Fahigkeit schlafert eine maximale
Anzahl von Zielen gleich der Stufe des
Paranormalen ein. Es handelt sich dabei um
einen natirlichen Schlaf, aus dem man durch
Kampflarm u.d. erwachen kann.

FLIEGEN 1G5 psi o)

(H#H Fliegen)

Kategorie: Teleportation
Preis: 460$

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis x 5 Kampfrunden

Distanz: Bertihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel kann  fliegen. Die
Fortbewegungsgeschwindigkeit ist im Flug
doppelt so hoch wie am Boden (zusatzlich kann
man sie wie beim
Ein Charakter mit Laufen 4,5m fliegt also 9m in
e ner Kampfrunde,

FLUCHKREIS (13 «uL ¢

Kategorie: Fluch

Preis: 1.100$

ZB: -2

Dauer: AU Stunden
Distanz: AU Durchmesser
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Kultist zieht einen Kreidekreis von
max. AU Metern Durchmesser, dieser muss nicht
zwingend kreisférmig sein, sondern kdnnte auch
an den Wanden eines Raums gezogen werden,
solange der Strich nicht durchbrochen wird .
Innerhalb dieses Kreises erhalten alle Wesen,
aulRer dem Fluchwirker -1 auf alle Proben Sobald
ein Fluch-Opfer den Kreis verlasst oder der Kreis
zerstort wird , wirkt dieser wieder.

Es kann zeitgleich immer nur ein Fluchkreis
wirken.

BEDAGHTNIS VERANDERN O © G wieo

(20) PSI (8)

Kategorie: TelepathieoderAura

Preis: 850%

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Bertihrung

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei einem Erfolg kann der Telepath ein
Ereignis aus den letzten VE Stunden aus dem
Gedachtnis nach seinem Willen verandern. Bei
einem Misserfolg wird sich das Opfer innerhalb
von (10-GEl) Stunden wieder erinnern kénnen.

GEDACHTNIS LOSGHEN 0 © weo (5

Kategorie: Aura

Preis: 370$

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: AU Meter

Abklingzeit: 12 Stunden

Effekt: Bei einem Erfolg kann das Medium ein
Ereignis aus den letzten AU Stunden aus dem
Gedéachtnis seines Opfers loschen. Bei einem
Misserfolg wird sich das Opferinnerhalb von (10-
GEI) Stunden wieder erinnern kénnen.

GEDANKEN MANIPULIEREN PSI ()

(H Freund)

fi Re n n e n ldategoder Telepathiee | n ) .

Preis: 370%

Ar enne rZB:o(GA+8/kR)/2 des Ziels

Dauer: VE Minuten

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg halt das Ziel den Psioniker
(und nur ihn!) far einen sehr guten Freund.

Das Ziel wird ihm alles anvertrauen, was er auch
einem sehr guten Freund verraten wirde und
alles fur ihn machen, was er auch flr einen guten
Freund tun wirde.



BEDANKEN YORTAUSGHEN (1O vieo o)

Kategorie: Aura

Preis: 1200$

ZB: 0

Dauer: AU Minuten

Distanz: selbst

Abklingzeit: 1Stunde

Effekt: Das Medium verschleiert seine Gedanken
und tauscht stattdessen vollkommen harmlose
Gedanken vor. Damit lassen sich sowohl Medien,
als auch Profiler oder Lugendetektoren tauschen.

GEGENSTAND FINDEN L1 wieo (s)

Kategorie: Aura

Preis: 520$

ZB: +0

Dauer: AU Kampfrunden

Distanz: AUXAU Meter

Abklingzeit: 1Stunde

Effekt: Das Medium ist in der Lage innerhalb der
Reichweite die exakte Lage eines Gegenstandes
zu bestimmen. Der Gegenstand muss ihm
bekannt sein, e muss diesen aber nicht berthrt
haben, gesehen reicht aus.

BEISTERNEBEL L1 T3 «uv (7

(@ Tarnender Nebel)

Kategorie: Ritual

Preis: 140%

ZB: -2

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Eine Nebelwolke mit einem Radius von
maximal VE in Metern entsteht. Angriffe gegen
Ziele in der Nebelwolke werden um 8 erschwert,
gleichsam erhalten alle innerhalb des Nebels -8
auf alle Proben, bei denen man besser sehen
koénnen sollte.

REISTHEILUNGL O wieo (o)

(HH Heilende Hand)

Kategorie: Heilung

Preis: 1000$

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Bertihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Durch Hand auflegen wird bei dem Ziel
Lebenskraft in HOhe des Probenergebnisses
geheilt.
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BEISTPROJERTION L1 G s 6

(@ Trugbild)

Kategorie: Telepathie

Preis: 210$

ZB: -2

Dauer: VE/2 Stunden

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Diese Fahigkeit erschafft eine rein
optische, unbewegliche Illusion, deren Ausmafle
maximal VE/2 Kubikmeter betragen kdénnen. Die
lllusion ist mit einer e rfolgreichen Bemerken-
Probe (siehe GRW Seite 89) - abzilglich des
halbierten Probenergebnisses der Trugbild
Zaubern-Probe - durchschaubar.

GLUCKSBRINGER DES LEGDAL| & «ur ()

Kategorie: Segen

Preis: 70$

ZB: -2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: -

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Nach erfolgreicher Zauberprobe brennt
der Kultist die Fahigkeit in einen vorbereiteten
Talisman (siehe Talent Talisman erstellen ).
Der eingebrannte Segen filhrt dazu, dass der
Charakter den nachsten Patzereffekt ignorieren
kann.

BESCHENK DES TOTEMS L0 «ur o

Kategorie: Ritual

Preis: 2.100$

ZB: -2

Dauer: AU Stunden

Distanz: selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Schamane kann die spezielle
Eigenschaft seines Totemtiers beschworen und
nutzen. Welches Tier welche Eigenschaft verleiht
steht unter Krafttier finden (Seite 26).

HEILENDE AURR L1C weo (12

(H Heilende Aura)

Kategorie: Heilung

Preis: 500$

ZB: -4

Dauer: Probenergebnis x 2 Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Medium und alle seine
Teammitglieder in einem Radius von AU in
Metern erhalten 1LK jede Kampfrunde geheilt.



HEILENDER BALSAM 1O ©

KUL (3) MED (3)

(H Heilbeeren)

Kategorie: Trank

Preis: 20$

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Heiler bendtigt f rische Beeren, kleine
Nusse, schmackhafte Blatter (Kosten 20$) o.&.
fur diesen Trank. Insgesamt reicht der Balsam
fur eine Anzahl gleich dem Probenergebnis an
Anwendungen mit einem Heileffekt: Jede
Anwendung heilt augenblicklich 1LK. D er Balsam
verliert nach AU Tagenseine Wirkung.

HINETISCHE ABSCHIRMUNE L1 G rsi (1

(E Schutzkuppel)

Kategorie: Telekinese

Preis: 765%

ZB: +0

Dauer: Konzentration

Distanz: Selbst

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Eine Schutzkuppel mit einem Radius von
VE in Metern erscheint um den Psioniker herum,
solange er sich konzentriert (zahlt als ganze
Aktion). Die unbewegliche Kuppel ist von beiden
Seiten unpassierbar - weder Angriffe, Personen
noch Fahigkeiten wie Teleport gelangen
hindurch.

HINETISCHER SCHILD L 1G5 psi (7

(E Schutzschid)

Kategorie: Telekinese

Preis: 115%

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Berthren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhalt das Probenergebnis als
Bonus auf seine Abwehr, bis die Dauer
abgelaufen ist.

HINETISGHER SGHLAG PSI (5)

( Schleudern)

Kategorie: Telekinese

Preis: 535%

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels
Dauer: Augenblicklich
Distanz: VE/2 Meter
Abklingzeit: 10 Kampfrunden

N
{

Architeutheoide
Gesichtet: 1898 Providence, Rhode Island
Augenzzeuge: Howard Philips L. 8 Jahre

Effekt: Diese Fahigkeit, gegen den das Ziel keine
Abwehr wirfeln kann, schleudert das Ziel

(Probenergebnis/3) Meter weit fort.

Das Ziel erhalt fir die Distanz, die es
geschleudert wird (auch wenn eine Wand den
Flug bremst) Sturzschaden (siehe GRW Seite 85),

gegen den es ganz normal Abwehr wirfelt.

Nach dem Fortschleudern liegt das Ziel immer

am Boden.

KRAFT DES TOTEMS (13 kut o)

Kategorie: Ritual

Preis: 2.000$

ZB: -2

Dauer: AUx2 Kampfrunden

Distanz: selbst

Abklingzeit: 20 Kampfrunden

Effekt: Der Schamane kann die spezielle Kraft
seines Totemtiers beschwoéren und nutzen.
Welches Tier welche Kraft verleint steht unter
Krafttier finden (Seite 26).

KRAFTNEXUS FINDEN i O weo (o)

Kategorie: Aura

Preis: 300$

ZB: -

Dauer: AU Minuten
Distanz: AUx100 Meter
Abklingzeit: 1 Stunde



Effekt: Mit dieser Fahigkeit ist das Medium in
der Lage verborgende Kraftmeridiane und
Nexuspunkte zu finden. Innerhalb eines
Kraftnexus erhalten alle Paranormalen einen
Bonus auf das Anwenden von Fahigkeiten. Die
endgulltige Entscheidung, ob ein Nexus in der
Nahe ist, liegt beim Spielleiter.

LIGHTBRECHUNE [ & rs: )

(H Flackern)

Kategorie: Teleportation

Preis: 453

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis x 2 Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker beginnt zu flackern und
ist dadurch schwieriger zu treffen.

Seine Abwehr wird fir die Dauer des Zaubers um
seinen halbierten Wert in GEI erhoht (nur nicht
gegen alles einhtillenden Flachenschaden).

LUGEN AUFDEGKEN (1O v

Kategorie: Aura

Preis: 200$

ZB: -AU / Ziel

Dauer: AUx2 Kampfrunden

Distanz: AU Meter

Abklingzeit: 20 Kampfrunden

Effekt: Mit dieser Fahigkeit wird das Medium zu

einem wahren LiUgendetektor und kann bei der
Person, auf welche es eingestimmt ist, klar Lige
von Wahrheit unterscheiden. Das heil3t aber
nicht, dass das Medium die Wahrheit hinter einer

Luge erkennt.

MASSENEMOTION PSI (12

(8 Wolke der Reue)

Kategorie: Telepathie

Preis: 10$

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Eine unsichtbare Wolke der Reue mit
einem Radius von maximal VE in Metern
entsteht.

Jeder Charakter innerhalb der Wolke empfindet
ein unterschwelliges Schuldgefiihl, wirkt leicht
verunsichert und erhalt dadurch -1 auf alle
Proben.

MECHANISCHE MANIPULATION ] & s

3
(M Offnen)

Kategorie: Telekinese

Preis: 10$

ZB: - SW

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abkling zeit: 10 Kampfrunden

Effekt:  Offnet ein Schloss, ohne es zu
beschadigen. Der normalerweise immer +0
betragende Schlosswert (SW) kann durch bessere
Qualitat oder der Fahigkeit Magisches Schloss
erhoht werden.

Misslingt d ie Probe, kann der Psioniker es erneu
versuchen. Jeder Folgewurf senkt den PW der
Zaubern-Proben bei diesem speziellen Schloss
jedoch um jeweils 2. Dieser kumulative Malus
gegen dieses eine Schloserlischt erst, wenn der
Paranormale eine neue Stufe erreicht.

MISSBESCHICK C O wur (3

(H Stolpern)

Kategorie: Fluch

Preis: 140$

ZB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr gegen
Fahigkeit wirfeln darf, sturzt augenblicklich zu
Boden. Misslingt ihm auRerdem eine Probe auf
AGI+GE, lasst er alles Gehaltene fallen.

M0JO DER TOXINE L) © «u (12)

Kategorie: Segen

Preis: 1.7508

ZB: -4

Dauer: Augenblicklich

Distanz: -

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Nach erfolgreicher Zauberprobe brennt

der Kultist die Fahigkeit in einen vorbereiteten

Talisman (siehe Talent Talisman erstellen ).

Der Trager des Talismans ist geschutzt vor Giften
jeder Art und Weise (das scHiel3t bspw. Drogen
oder Tranengas ein). Nachdem die erste Gefahr
abgewendet wurde verliert der Segen seine
Wirkung.



MOLEKULARSGHOGK PSI (18)

(H Verdampfen)

Kategorie: Telekinese

Preis: 2.230$

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das Ziel beginnt vor Hitze regelrecht zu
verdampfen. Der innerlich wirkende Schaden
entspricht dem dreifachen Probenergebnis, das
Ziel wurfelt seine  Abwehr ohne die
Panzerungsboni von seinen Gegenstanden.

NIESANFALL O 3 «uL s)

(HH Niesanfall)

Kategorie: Fluch

Preis: 10$

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: 1 Kampfrunde

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg kann das Ziel, welches keine
Abwehr gegen de Fahigkeit wirfeln darf, sich vor

lauter Niesen nur (mit halbierten Laufen -Wert)

bewegen, bis derKultist wieder an der Reihe ist.
Der Niesanfall endet vorzeitig, sollte das Ziel
Schaden erhalten.

PARALYSE O psi (8) KUL (10)

(H Halt)

Kategorie: Telepathie oder Fluch

Preis: 45$

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: AU Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg kann sich das Ziel, welches
keine Abwehr gegen de Fahigkeit wirfeln darf,

nicht mehr bewegen. Die Starre endet vorzeitig,
sollte das Ziel Schaden erhalten. Wahrend der
Starre ist es dem Ziel mdglich, die Augen zu
bewegen, zu atmen und klar zu denken. Ein
erstarrter Paranormaler kdnnte also immer noch

seine Fahigkeit wechseln oder gar versuchen,
ohne Worte und Gesten (siehe GRW Seite 47)
eine Fahigkeit zu wagen.

PERSONL. AURA LESEN (1O weo

Kategorie: Aura
Preis: 20$

ZB: -AU des Zieles
Dauer: Augenblicklich

Distanz: Sichtkontakt bis AU Meter

Abklingzeit: 20 Kampfrunden

Effekt: Das Medium ist in der Lage die Aura einer
Person zu erkennen. Daraus lasst sichAblesen in
welchem emotionalen Zustand die Person ist
(Trauer, Zor n,
Medium die Stéarke der Aura bestimmen (Stufe).
Der Spielleiter darf sich hier gerne unklar und
nicht in Zahlen ausdriicken.

Tiere und Aul3erirdische haben keine Aura.

PERS. GEGENSTAND FINDEN L1C vieo ()

Kategorie: Aura

Preis: 120%

ZB: +0

Dauer: AU Kampfrunden

Distanz: AUXAU Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Medium ist in der Lage innerhalb der
Reichweite die exakte Lage eines Gegenstandes
zu bestimmen, welchen er vorher bereits einmal
berihrt hat.

PSYCHE HEILEN L1 vieo

Kategorie: Heilung

Preis: 250$

ZB: -3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhrung

Abklingzeit: 1 Stunde

Effekt: Der Paranormale ist in der Lage
Einwirkungen auf die Psyche zu heilen, wie
beispielsweise Wahnsinn , Phobie erzeugen
oder ahnliche Effekt. Tief verwurzelte Phobien
(H°henangst, Arachnopho
(ASchwered Kindheit, 6y
Stunden unterdriickt werden.

PHOBIE ERZEUGEN PSI (3

(M Kleiner Terror)

Kategorie: Telepathie

Preis: 45%

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg fliehen betroffene Ziele -
maximal eine Anzahl gleich der halbierten Stufe
des Psionikers - so schnell wie moglich in
panischer Angst und kdnnen erst nach Ablauf der
Zauberdauer wieder umkehren. Der Effekt endet
bei jedem Fliehenden, der Schaden erleidet.

R&ktemn kannldase b e € )



POLTERGEIST LG5 ps: )

Kategorie: Telekinese

Preis: 20$

ZB: +2

Dauer: VE Minuten

Distanz: Sichtkontakt bis VE Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Telekinet kann einen Gegenstand in

Sichtweite zu leichten Schwingungen anregen, so
dass Tassen oder Teller klappern. Mit viel
Ausdauer und Zeit kdnnte vielleicht auch etwas
vom Regal fallen, wirklich zielgerichtete

Bewegung sind aber nicht maglich.

PEl-EEHlAE PSI (2)

(iH Blenden)

Kategorie: Telepathie

Preis: 40$

ZB: -(AGI+VE)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Telepath greift direkt auf das
Sehzentrum des Ziels zu und versetzt diesem
einen Schlag

Ein geblendetes Ziel hat-8 auf alle Handlungen,
bei denen es sehen kbénnen sollte.

Blinde Lebewesen sind nicht betroffen.

PUPPENZAUBER L1 «ut 1a)

Kategorie: Fluch

Preis: 2.000$

ZB: -2

Dauer: AU Tage

Distanz: -

Abklingzeit: 28 Tage

Effekt: Der Bokor erschafft eine Stoff- oder
Strohpuppe, die er mit einem personlichen
Gegenstand seines Opfers an diese bindet.
Gelingt das Ritual, so kann der Priester pro
Talentrang in Bose Gedanken eine Nadel in die
Puppe stoRen. Einmal pro Tag kann er die
Position einer Nadel verandern.

NADEL | EFFEKT

Kopf -1 auf geistige Proben

Herz -1 LK pro Tag

Beine -0,5m Laufen (max. auf 1 reduziert)
Arme -1 ST (max. auf 0 reduziert)

Augen -1 auf alle Probe, die Sicht brauchen

Alle Nadeleffekte sind kumulativ.

)

REKONVALESZENZ L1 O vieo (19

(E# Allheilung)

Kategorie: Heilung

Preis: 650%

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Diese  Fahigkeit heilt
Verletzungen und schlie3t jede noch so groRRe
Wunde, ohne Narben zu hinterlassen. Selbst
abgetrennte GliedmaRRen (sofern nicht mehr als
W20 Stunden abgetrennt) lassen sich mit dieser
Fahigkeit wieder anfiigen.

RITUAL DER REINIGUNG L1 ©> «uc (10

(I Magie bannen)

Kategorie: Ritual

Preis: 620$

ZB: - Stufe bzw. -LK/2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Kultist bannt permanent einen Fluch

oder negativen Effekt. Die Probe wird durch die

Stufe des Wesens, welches denEffekt wirkte,

gemindert. Versucht man den Zauberspruch

gegen ein magisches Wesen (worunter auch
Paranormale fallen) anzuwenden, gilt dessen
halbierte LK als Malus auf die Probe. Bei einem

samtliche



Erfolg wird das Ziel aber nicht automatisch
gebannt, sondern erhalt nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe des doppelten
Probenergebnisses. Stirbt das Ziel, verschwindet
es spurlos samt seiner getragenen Ausristung.
Sollte der bannende Charakter die Probe jedoch
nicht schaffen, kann er selbst zum Ziel der
Fahigkeit werden: Der Paranormale wiurfelt
augenblicklich und aktionsfrei erneut d ie Probe -
allerdings ist er diesmal selbst das Ziel. Alle
angewendeten, verstarkenden Effekte
(beispielsweise durch Talente), gelten auch bei
diesem zweiten Wurf.

Die gleiche Prozedur kommt zur Anwendung,
wenn der Kultist versucht, den magischen Effekt
eines Gegenstandes zu bannen. Der ZBVialus bei
Gegenstanden entspricht dabei der Stufsnssumme
all derjenigen, die diesen Gegenstand erschufen.

SCHWEIR! 00 uw (o)

(@ Schweig)

Kategorie: Fluch

Preis: 395$

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr gegen den
Fluch wirfeln darf, verstummt fir die Dauer .
Verstummte Paranormale kdnnen solange nur
wortlos zaubern (siehe GRW Seite 47).

SCHNERKRAFT MANIPULIEREN (1G5

PSI (6)

(H Federgleich)

Kategorie: Teleportation

Preis: 110$

ZB: +0

Dauer: 1 Minute und bis Distanz gefallen

Distanz: Berthren

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel - samt seiner getragenen
Ausriistung - kann aus einer Hohe gleich dem
doppelten Probenergebniss in Metern sanft wie
ein Feder ungelenkt zu Boden gleiten (1m pro
Kampfrunde). Der federgleiche Fall muss
spatestens 1 Minute, nachdem de F&higkeit
gewirkt wurde, begonnen werden, sonst verfallt
sein Effekt.

SCHWERKRAFT UMKEHREN L] & ps: 9

(A Schweben)

Kategorie: Telekinese der Teleportation

Preis: 210$

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Beruihren

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel kann statt zu laufen auch lotrecht
hoch und runter schweben. Der Laufen-Wert
beim Schweben ist dabei genauso hoch, wie @
Boden (man kann im Schweben nicht rennen).

SEANCEL1%2 «ut )

([ Totengesprach)

Kategorie: Ritual

Preis: 1590%

ZB: +0

Dauer: AU Fragen bzw.AU Minuten

Distanz: Beruihren

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Kultist kann den Geist eines Toten
befragen, diese muss ihm antworten, allerdings
nicht automatisch wahrheitsgeman.

Maximal wirkt d ie Fahigkeit AU Minuten oder
bis dem Geist AU Fragen gestellt wurden, die
dieser nur mit AJao oder
Geist versteht die Sprache des Kultisten und
antwortet in dieser.

SEGEN DES LEBBA 17> kuv y

(H Segen)

Kategorie: Glick

Preis: 90%$

ZB: +0

Dauer: AU Stunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker und bis zu AU x 2
Kameraden in AU x 2 Meter Umkreis werden
gesegnet.

Fir die Dauer erhalten sie auf alle Proben einen
PW-Bonus von +1.

SPRINGEN L1 ps) 5

(H Springen)

Kategorie: Teleportation
Preis: 60$

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 10 Kampfrunden



Effekt: Der Teleporter springt augenblicklich bis
zu Probenegebnis/2 Meter weit und landet dabei
wieder sicher auf seinen Beinen. Alternativ kann
man auch hoch oder runter springen,
beispielsweise um einen Balkon zu erreichen.

SPUBT L1 ps1 (o)

(@ Spurt)

Kategorie: Teleportation

Preis: 220$

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Bertihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Laufen-Wert des Ziels wird fur die
Dauer verdoppelt.

TALISMAN DES TOTEMS ) © kuv as)

Kategorie: Ritual

Preis: 7.000$

ZB: -5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: -

Abklingzeit: 1 Mondphase

Effekt: Nach erfolgreicher Zauberprobe brennt
der Kultist die Fahigkeit in einen vorbereiteten
Talisman (siehe Talent Talisman erstellen ).
Der eingebrannte Segen fuhrt dazu, dass die
Eigenschaft des Krafttiers permanent wirkt.
Dieses Ritual kann maximal einmal pro Talisman
gewirkt werden.

TANZ DER MAMAN BRIGITTE O O wud

(12)

(H Tanz)

Kategorie: Fluch

Preis: 360%

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Minuten

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr ggen de

Fahigkeit wirfeln darf, kann fur die Dauer des

Effekts nur tanzen (und dabei héchstens 1m pro
Kampfrunde laufen).

Das groteske Schauspiel endet vorzeitig, sollte
das Ziel Schaden erhalten.

TELERUDITUS L1 weo (5)

(H# Lauschen)

Kategorie: Aura

Preis: 75$

ZB: -1 pro 10m Entfernung

Dauer: AU x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Medium kann sein HOrzentrum an
einen bis zu AU x 10 Meter entfernten Punkt
verlagern (eine klare Sichtlinie vorausgesetzt)
und vernimmt dadu rch alles, was dort zu héren
ist, als wiirde er sich dort befinden.

TELEKINESE PSI (4

([ Telekinese)

Kategorie: Telekinese

Preis: 260$

ZB: -1 pro (Stufe x 5) kg Gewicht

Dauer: Konzentration

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Mit dieser Fahigkeit lasst der
Paranormale einen unbelebten Gegenstand mit
einer Geschwindigkeit von 1m pro Kampfrunde
schweben, solange er sich ununterbrochen
konzentriert (zéhlt als ganze Aktion).

TELERINETISCHES SCHLOSS L 1S psi )

(H Magisches Schloss)

Kategorie: Telekinese

Preis: 10$

ZB: +0

Dauer: Bis Schloss geoffnet

Distanz: Beruihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Diese Fahigkeit verschliel3t eine Klappe,
Truhe, Tur oder ahnliche Offnung.

Das Probenergebnis stellt die Erschwernis dar,
um dieses Schbss zu 6ffnen (ob nun mit einem
Dietrich, roher Gewalt oder Fahigkeit), nur der
Psioniker selbst kann es ohne Probleme 6ffnen.
Die Fahigkeit kann auch auf ein mechanisches
Schloss gevirkt werden, um dessen Schlosswert
(SW) zu verstarken.

TELEPATHISCHE BOTSCHAFT LG psi

(IH Botschatft)

Kategorie: Telepathie

Preis: 510%

ZB: +0

Dauer: Bis ausformuliert

Distanz: VE x 5 Kilometer

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Beauftragt ein geisterhaftes Abbild des
Zaubernden bei einem ihm bekannten Wesen in
Reichweite zu eascheinen und bis zu VE x 2
Wortsilben zu zitieren.



TELEPORT (1S si 19

(H#H Teleport)

Kategorie: Teleportation

Preis: 920%

ZB: -1 pro Begleiter

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Diese Fahigkeit teleportiert den Psioniker
und bis zu VE Begleiter an einen ihm bekannten
Ort. War der Zauberwirker nur einmal dort und
kennt ihn nur flichtig, wird der PW der Zaubern -
Probe halbiert. Bei einem Teleport-Patzer
erscheinen die Charaktere in einem Objekt (zu
tief im Boden, ein naher Baum) und erhalten
W20 nicht abwehrbaren Schaden (2W20, wenn
der Ort nur flichtig bekannt ist).

TELEVOX L1 si 6)

(H# Versetzte Stimme)

Kategorie: Telepathie

Preis: 60$

ZB: -1 pro 10 Meter Entfernung

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Telepath kann das von ihm Gesagte
an einen bis zu VE x 10 Meter entfernten Punkt
verlagern (eine klare Sichtlinie vorausgesetzt).
Dieser Punkt kann eine freie Stelle im Raum sein
oder auch ein Kleidungsstiick einer Person.

Jeder in VE Metern um diesen Punkt kann den
Psioniker vernehmen.

TEMPUS DURARE LG psi 20)

(HH Zeitstop)

Kategorie: Teleportation

Preis: 2130%

ZB: -5

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Paranormale halt die Zeit an, bis die

Dauer endet oder er Schaden verursacht bzw.

selber erleidet. Andere Objekte und Lebewesen
kénnen nicht bewegt werden - sie sind starr in
der Zeit eingefroren.

TERROR PSI (5

(H Terror)

Kategorie: Telepathie
Preis: 300$

ZB: -(GEI+VE) /2 des Ziels

Dauer: VE Minuten

Distanz: Radius von VE x 5 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg fliehen betroffene Ziele -
maximal eine Anzahl gleich der Stufe des
Paranormalen - so schnell wie mdglich in
panischer Angst und kdnnen erst nach Ablauf der
Dauer wieder umkehren.

Der Effekt endet bei jedem Fliehenden, der
Schaden erleidet.

TRAUMBUF L1 & psi ()

Kategorie: Telepathie

Preis: 170%

ZB: -

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VEx 10km

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Nach erfolgreicher Zauberprobe ist der
Telepath in der Lage seiner Zielperson eine kurze
Traumbotschaft zu senden (VEx5 Worte). Diese
muss in diesem Moment gerade schlafen und ist
weder in der Lage zu antworten, noch kann der
Psioniker in die Traume sehen.

TRANSVISION L1 wieo (o)

( Durchsicht)

Kategorie: Aura

Preis: 280$

ZB: -2

Dauer: AU Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das Medium kann durch nichtmagische,
unbelebte Objekte AU/2 Meter weit sehen.

VERFLUCHEN O 2 «ui (s)

(M Fluch)
Kategorie:
Preis: 150%
ZB: - (GEI+AU)/2 des Ziel

Dauer: Probenergebnis Tage

Distanz: Berlihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Kultist bendtigt etwas vom Ziel in
seinem Besitz, wie beispielsweise ein Haar, ein
Kleidungsstick o0.a4., das beim Fluch - ob
erfolgreich oder nicht 1 zerstort wird. Das Ziel
wird verflucht und erhélt auf alle Proben -2, bis
die Dauer verstrichen ist oder der Fluch mittels
Magie bannen schon vorher entfernt wird.

Ein Ziel kann mehrmals verflucht werden. Alle
Fliche mussen einzeln gebannt werden,
stammen sie nicht vom selbenKultisten .

Fluch



VERSETIEN L1 S psi 19

(H#H Versetzen)

Kategorie: Teleportation

Preis: 260%

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das einwilligende Ziel wird bis zu
Probenergebnis/2 Meter weit teleportiert, eine
klare Sichtlinie vorausgesetzt. Reicht die
ermittelte Entfernung nicht aus, um den
Zielpunkt zu erreichen, wird der Charakter
dennoch - so weit wie moglich i in dessen
Richtung versetzt.

VERWIRREN 202 ko (o)

(E# Verwirren)

Kategori e: Fluch

Preis: 210$

ZB: -(GEI+AU)/2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Effekt verwirrt bei Erfolg das Ziel,
dessen Handeln fir die gesamte Dauer auf
folgender Tabelle jede Kampfrunde neu ermittelt
wird:

W2 DER VERWIRRIE...

1-5 ...greift die Charaktere an

6-10 ...Iauft verwirrt in eine zuf. Richtung
1115 ...steht verwirrt herum

16+ ...greift die eigenen Verbundeten an

WAHNSINN O psi a9 kuL g

( Wahnsinn)

Kategorie: Telepathie oder Fluch

Preis: 2850$

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beruhren

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Das Ziel der Fahigkeit wird auf der Stelle
wahnsinnig und zu einem  sabbernden
Schwachsinnigen, dessen Geist fortan auf O
gesenktist.

Pro Tag wird ein Punkt Geist wieder hergestellt.

WASSERADER FINDEN & O wieo 1)

Kategorie: Aura
Preis: 50$

ZB: -

Dauer: AU Minuten
Distanz: AUx10 Meter

Abklingzeit: 1 Minute

Effekt: Mit dieser Fahigkeit ist das Medium in
der Lage verborgere Wasseadern zu finden.
Diese konnen sowohl naturlicher, als auch
kinstlicher Natur (Wasserrohre) sein. Das
Medium kann beides unterscheiden.

WILLEN BREGHEN 0 psi@ kuL (9)

(H Gehorche)

Kategorie: Telepathie oder Fluch

Preis: 11206

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziel s

Dauer: AU/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg wird das Ziel dem Paranormale
horig und flhrt bedingungslos jeden seiner
Befehle aus (auRer Selbstmord oder -
verstimmelung). Es wirde sogar seine eigenen
Kameraden angreifen.

TEICHEN DES VERFLUGHTEN L] © «u. )

Kategorie: Ritual

Preis: 1.000%

ZB: -3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: -

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Nach erfolgreicher Probe brennt der
Kultist die Fahigkeit in einen vorbereiteten
Talisman (siehe Talent Talisman erstellen ).
Der Trager des Talismans wird verflucht und
erhalt auf alle Proben -1, bis der Fluch gebannt
oder der Talisman abgenommen wird.

TOMBIE ASTRALES ] © kut (1)

Kategorie: Ritual

Preis: 6.666 $

ZB: -

Dauer: 6 Stunden

Distanz: Talisman

Abklingzeit: 1 Mondphase

Effekt: In einer Neumondnacht kann der Kultist

einen Talisman erstellen, mit dem er in der Lage
ist die Lebensenergie ( tAbon-angefi ) eines
anderen Wesens einzufangen.

Die ASeelefi des Opfers
Phase der Abldsungvom Korper in den Talisman

aufgenommen werden. Dazu muss der Kultist
den Talisman auf die Stirn einer Kreatur in

Nahtodbereich (siehe Regeln: Schaden und
Heilung) legen. Die Lebensenergie und damit
auch die Personlichkeit des Wesens wird
Talisman gefangen.



Wesen ohne Lebensenergie kdnnen nicht
wiederbelebt werden.

Wird der Talisman an einer Kette befestigt und

einem Zombie Cadavres umgehangt, so erhalt
die Personlichkeit einen neuen Korper und
ersetzt die geistigen Werte.

Werden Zombie und Talisman voneinander
getrennt fihrt dies zur sofortigen Vernichtung

beider.

TOMBIE CADAYRES [ © «uv 3)

Kategorie: Ritual und Trank

Preis: 5.120$

ZB: -

Dauer: spezial

Distanz: selbst

Abklingzeit: 1 Mondphase

Effekt: Der Bokor 7 andere Ritualisten werden
dies kaum machen i versucht bei diesem Ritual
einen echten Zombie zu erschaffen. Dieses Ritual
ist langwierig, kostspielig und gefahrlich.

In der ersten Phase erschafft der Kultist einen
hochgiftigen Trank aus seltenen Krautern
(Kosten 666%$). Dieser kann nur wahrend der
Nacht absoluter Dunkelheit erschaffen werden.

In Phase 2 muss dieser Trank einem Opfer
eingeflot werden. Dieses verfallt in einen
todesahnlichen Zustand und muss innerhalb von
drei Tagen beerdigt werden. Nach weiteren drei
Tagen befreit der Voodoo-Priester den Zombie
und haucht diesem neues Leben ein.

Dieses Ritual braucht zwei ZB: Eine auf Tréanke
und eine auf Ritual. Misslingt eine der zwei wird
das Opfer sterben und nicht wieder auferstehen.
Der Zombie behélt alle seine Eigenschaften und
Fertigkeiten wi e in seinem vorherigen Leben, hat
allerdings GEI, VE, AU von Null und keinen
eigene Willen und Antrieb.

Rechtlich gilt eine Zombie-Erschaffung als Mord!

UFO-SIGHTUNG - KLASSIFIKATION NAGH HYNEH

J. Allen Hyneks Klassifikationssystem teilt UFO -
Begegnungen in folgende Klassen ein:

Entfernte Sichtungen

(Objekt mehr als 500 Meter entfernt)

T NL (Nocturnal Lights): Anormale Lichter am
Nachthimmel

1 DD (Daylight Discs): Anormale Objekte bei Tageslicht
(nicht unbedingt Scheibenformig)

1 RV (Radar/Visual cases): Anormale Objekte die
gleichzeitig visuell beobachtet und von Radar registriert
werden.

Nahe Sichtungen

(Objekt weniger als 500 Meter entfernt)

I CE-1 (Close Encounter, First Kind): Unidentifiziertes
Flugobjekt wird aus weniger als 500 Metern Entfernung
beobachtet.

I CE-2 (Close Encounter, Second Kind): Unidentifiziertes
Flugobjekt erzeugt physikalische Wechselwirkungen mit
der Umgebung (z. B. \erbrennungen, Abdricke im
Boden, Storungen elektrischer Gerate, Radarkontakt).

I CE-3 (Close Encounter, Third Kind): Neben gelandeten
fremdartigen Flugobjekten werden Insassen beobachtet.

I CE-4 (Close Encounter, Fourth Kind): Die Zeugen
berichten sie seien van UFO-Insassen entfuihrt oder
medizinisch untersucht worden.

Aus der Wikipedia




saor

JOBS

In DS-X hat jeder Charakter eine Profession i

einen Job. Dies kann entweder seine Anstellung

bei seinem Arbeitgeber oder eine Deckidentitat
sein, die er annimmt, um zwischen Auftrdgen oder
im Geheimen Geld zu verdienen.

JOBWEGHSEL

Selbstverstandlich kann ein Charakter im Laufe
der Zeit die Karriereleiter r auf oder runterklettern
indem er einen neuen Job wéahlt. Dadurch erhélt er
eine neues Gehalt und Ausristung, aber kein
Bonus-Talent.

Jobbeschreibung

Voraussetzung:  Mussen erfilllt sein, um diesen Job
ergreifen zu koénnen.
Bonus -Talent: Eine Auswahl von Talenten, von denen
eines frei gewahlt werden kann.
Ausrustung: Diese Ausristung steht dem Charakter zur

Verfigung. Diese gehért nicht ihm, sondern seinem
Arbeitgeber und muss nicht immer zur Verfligung
stehen. Kann nie uber Optionen verbessert werden.
Gehalt: Ubliches Monatsgehalt

ANALYIST

Voraussetzung: GEI6,VE?2

Bonus -Talent: Kombinationsgabe I, Bildung I,
Wissengebiet |

Ausriistung:  Laptop, Audiorecorder,
Speichermedien, Taser

Gehalt: 1350 $

BARKEEPER

Voraussetzung: AU 1, GE 1

Bonus -Talent: Charmant |, Schlitzohr I,
Wissengebiet(Urbanes)

Ausriistung:  Kipp-Flinte, 5 Schuss, Lederjacke,
Getranke nach Wahl

Gehalt: 1000 $

BIBLIOTHEKAR

Voraussetzung: GEI 5, Bildung |

Bonus -Talent: Wissensgebiet(Datensuche),
Bildung I, Erinnern |

Ausriistung:  PC, Laptop, Taisman

Gehalt: 1100 $

Ui

BODYGUARD

Voraussetzung:
Schlagen 8
Bonus -Talent: Wahrnehmung Il, Schnelle
Reflexe I, Einstecker I, Ausweichen |
Ausristung:  Schlagschutzweste, Elektre
Schlagstock, Sonnenbrille, Fernglas
Gehalt: 1.800 $

FAHRER

Voraussetzung: AGI 4, GEI 4, Fahren |
Bonus -Talent: Fahrenll,

Handwerk( Landfahrzeuge),
Wissensgebiet(andfahrzeuge)

Ausriistung:  Lederjacke, Glock B, 1 Magazin,
Fernglas, Fahrzeugnach SL-Wahl

Gehalt: 1.200 $

HAGKER

Voraussetzung: GEI 6, Computer hacken |
Bonus -Talent: Computer hackenll,
Handwerk( Computer-Tech), Wissensgebiet(Nerd-

KOR 7, Wahrnehmung I,

Szené

Ausriistung:  Laptop, Externe Festplatte,
Flatrate, Smartphone

Gehalt: 1300 $

HUNDEFUHRER

Voraussetzung: GEI 6, AU 2

Bonus -Talent: Tiermeister |,

Wissensgebiet(Tiere), Wahrnehmung |

Ausristung:  Wachhund, Hundepfeife, Colt
Python, 10 Schuss

Gehalt: 1400 $

Voraussetzung: GEI6,AU 1 VE 1

Bonus -Talent: Feilschen |,
Wissensgebiet(Wirtschaft ), Schatzen |
Ausristung:  500% Spesen, Elegante Kleidung
Gehalt: 1400 $



HRIMINALIST

Voraussetzung: GEI 5, AGI 5, VE 1
Bonus -Talent: Kombinationsgabe I,
Wissensgebiet(Recht), Wahrnehmung |

Ausrustung:  Smith & Wesson 39, 2 Magazine,
Holster, Kevlarmantel, Audiorekorder
Gehalt: 1.500 $

PILOT

Voraussetzung: AGI 6, GEI 6, Fliegen |
Bonus -Talent: Handwerk(Flugzeuge),
Wissensgebiet(Flugzeuge) Schnelle Reflexe |
Ausriistung:  Lederjacke, Glock 17, 1 Magazin,
Fernglas, Fluggerat nach Sl-Wabhl

Gehalt: 2.000 $

REPORTER

Voraussetzung: GEI6,AU 1, VE 1
Bonus -Talent: Erinnern |,

Kombin ationsgabe I, Bildung |
Ausriistung:  Audiorecorder,
Videorecorder, Lederjacke, Richtmikro
Gehalt: 1700 $

SANITATER

Voraussetzung:
Sanitater |
Bonus -Talent: Sanitater |1,
Wahrnehmung |, Uberlebenstraining
[

Ausriistung:  Adrenalin,
Semmerling LM -4, 1 Magazin,
Schlagschutzweste

Gehalt: 1250 $

SOLDAT

Voraussetzung:
Schiessen 10
Bonus -Talent:
Uberlebenstraining I,
Geschosshagel,
Wissensgebiet(Militar)
Ausrustung: SK1-Weste, HK
MP5K, 2 Magazine,
Kampfmesser

Gehalt: 1.500%

GEI6,VE1,GE1

KOR 7, Schiitze |,

SOLDAT: KOMMANDANT

Voraussetzung: KOR 7, AGI7,

GEI 6, Schutze |

Bonus -Talent: Good Cop I, Bad Cop |, Kampfer |

Ausristung:  Schutzweste SK1, Desert Eaglg2
Magazine
Gehalt: 3.000 $

SOLDAT: SPRENGSTOFF-EXPERTE

Voraussetzung: AGI 6, KOR 6, Schiitze |
Bonus -Talent: Diebeskunst I, Elektronik I,
Wissensgebiet(Sprengstoff)

Ausristung: ABC-Schutzanzug Makarow Typ
59, 2 Magazine, Kampfmesser

Gehalt: 1.800 $

SOLDAT: SCHARFSCHUTZE

Voraussetzung: AGI 6, KOR 6, Schiitze I,
Schiessen 10

Bonus -Talent: Heimlichk eit I, Kopfschuss I,
Uberlebenstraining | ,

Ausristung:  Fernglas, Tarnanzug,
Dragunow , 2

. Magazine

Gehalt: 2.000 $
TEGHNIKER

- Voraussetzung: VE1,GE1
Bonus -Talent: Elektronik I,

Handwerk |, Wissensgebiet
Ausriistung:  ABC-Schutzanzug,
Brechstange, Colt Peacemaker , 10
Schuss, Schnelllader

| Gehalt: 1200 $
. UNDERGOVER-COP
' Voraussetzung: AGI 6, GEI 6, AU
1

Bonus -Talent: Diebeskunst |,
Heimlichkeit I, Schlitzohr |
Ausristung: Lederjacke, Falsche
Dokumente, Makarow Typ 59, 1
Magazin, 5 Schuss Teilmantd
Gehalt: 1800 $

VERHORSPEZIALIST

Voraussetzung: GEI 6, AU 2

Bonus -Talent: Good Cop |, Bad Cop
I, WissensgebietRecht)

Ausristung:  Audiorecorder, edle
Kleidung, Laptop, Taser

Gehalt: 1600 $



AUSRUSTUN

Alle gelisteten Preise sollten (dafi g e b r g hatbibrt weerden, wenn sie
von den Charakteren an Handler u.&. verkauft werden.
Schlechte Warenqualitat halbiert den Preis, wahrend besonders gute

ONRLSAYSAY

Qualitatihn ver doppel t . Bei des ist einer
aber selten.
FEUERWAFFEN

PISTOLEN WB ANMERKUNG MAGAZIN PREIS
REVOLVER
Colt Peacemaker +1* | Ini -1 6 400 $
Colt Python +1* |[Ini -1 6 800 %
Smith & Wesson 60 +1* |Ini -1 6 700 $
PISTOLEN
Glock 19 +1 | Plastikpistole 15 1.100 $
Glock 17 +1 Plastikpistole 17/33 1.200 $
Semmerling LM4 +0* | Ini +1, Verbergen +2 5 600 $
SIG Sauer P226 +1 Ini +1 15 900 $
Desert Eagle +2* | Ini -1(schwer) 8 1.500 $
Smith & Wesson 39 +1* 8 700 $
Makarow Typ 59 +1 ** | Chinesischer Nachbau 8 600 $
Harpunenpistole +0 Nadler 5 600 $
MASCHINENPISTOLEN
HK M P5K +1 Ini +0 , GA-1 30/45 2.000 $
Makarow PP-2000 +2* | Ini+1l, GA-1 20/ 44 2400 $
IMI Micro -Uzi +1* | Ini +0, GA-1, Verbergen +2 20 2.000 $
IMI Uzi -MP2A1 +2* | Ini+0, GA-1 25/40 2.200 %
M3 SMG +1* | Ini -1 30 1.500 %
SONSTIGE
Signalpistole | Spez. | Licht fiir 5 Min. oder Blenden | 1/Einzel | 200$
* Ladehemmung bei Patzer
** unbrauchbar nach Patzer (bis Reparatur)

GEWEHRE WB ANMERKUNG MAGAZIN PREIS
FLINTEN
Browning Auto -5 +3* Ini -3, GA-2 5/ Einzel 2.800 $
Benelli M4 +4* Ini -3, GA-3 5/ Einzel 3.500 $
Remington 870 +2** | Ini -3, GA-2 6 / Einzel 2.600 $
SPAS12 +3* | Ini -4, GA-3 8 / Einzel 3.700 $
SPAS15 +4* | Ini -4, GA-3 8 / Magazin 4.500 $
Kipp-Flinte +4 Ini -3, GA-4 2 |/ Einzel 1.200 $
Harpune AE|l i t § +1 |Ini-2, GA-2, Nadler 1/ Einzel 400 $




Remington MSR +3 Ini -4, GA-3 5/10 5.500 $
Walther WA 2000 +3* Ini -5, GA-3 5 4.000 $
PGM Hécate I +4* | Ini -5, GA-2 7 4.400 $
Arctic Warfare AWF +2* Ini -6, GA-3, Faltbar, Verbergen +2 5/ 10 3.500 $
Dragunow +3** | Ini -6, GA-3, Verbergen-1 10 3.300 %
Harpune AM +2 |[Ini-4, GA-3, Nadler 2/4 800 $
STURMGEWEHRE
Steyr AUG 9mm Al +2* Ini -2, GA-2 25 5.000 $
M16-Al +3* | Ini -2, GA-2 30 / 90*** 5.500 $
AK-47 +2** | Ini -2, GA-2 30/40 4.800 $
HK G11 +3 Ini -2, GA-2, Verbergen +1 45 5.200 $
HK G3 +2* | Ini -2, GA-2 5/10 4.200 $
* Ladehemmung bei Patzer
** unbrauchbar nach Patzer (bis Reparatur)
*** Trommelmagazin, Verbergen -4, Ini-2

SGHWERE WAFFEN e ANMERKUNG MAGAZIN PREIS
SCHWERES MG
HK 21 +3 GA-4, kein Salvenfeuer 50*** ?
FN MAG +4 GA-3 ?
M60 +4 GA-5 500 / Gurt ?
Browning M1919 +2 GA-8, Standgeschutz 500 / Gurt ?
* Ladehemmung bei Patzer
** unbrauchbar nach Patzer (bis Reparatur)
*** Trommelmagazin, Verbergen -4

TUBEHOR ANMERKUNG PREIS

Holster Verbergen +1, Waffen ziehen Ini +1, nur Pistolen 50 %
RuckstolRdampfer | wie Geschosshagel | 250 $
Schalldampfer Wahrnehmung -2, Verbergen-1 350 %
Schulterstiitze Pistolen mit Gewehr-Bonus zu nutzen, Verbergen-2 200 %
Laservisier Schiel3en +1, fest mitder Waffe verbaut 275 $
Infrarotvisier Wie Laservisier, aber nur mit Infrarotbrille sichtbar 450 $
Zielfernrohr, Jagd | Bonus durch Zielen auf +3 (max.+10), Verbergen-1, nur Gewehre 150 $
Zielfernrohr , Elite | Bonus durch Zielen auf +3 (max.+12), Verbergen-2, nur Gewehre 1.290 %
Unterlauf -Lampe | Nur Gewehre, wie Taschenlampe, enger Lichtkegel, Verbergen1 758
Schnelllader Nachladen von Revolvern in einer Runde 150 $
Ersatzmagazin Leeres Magazin 35%
Langmagazin Erhoht die Magazingro3e, aber Verbergen -1, Ini-1 300 $
Chip-Sicherung Kann nur vom Trager eines bestimmten VeriChips benutzt werden. 199 $

-3 Ini direkt nach dem Ziehen.




MUNITION ANMERKUNG PREIS / N0
Unterschall WB -1; Mit Schallddmpfer Wahrnehmung -4 100$/10
Hohlspitz WB +1; GA-Reduzierung +1 100$/10
Teilmantel WB+1, GA2, illegal 300%$/10
Vollmantel GA-2 200%$ /10
Normal - 100$ / 100
Harpune - 100$ /10
NAHKAMPFWAFFEN

NAHKAMPFWAFFE WB ANMERKUNG PREIS
Brechstange 0 50 %
Feueraxt +2 GA-4, Ini -6, Zweihandwaffe 100 $
Hammer +1 | GA1 20%
Kampfmesser +1 50 %
Katana +3 | Zweihandwaffe 500 $
Kettensage +6 Muss 1 Rd. alaufen, GA-2, Zweihandwaffe 450 $
Schlagring 0 20%
Schlagstock +1 80%
Schwert +2 250 $
Thermitlanze -5 Brennt 12 Runden, zerschneidet jedesMaterial 400 $

GA-8
Taser +0 Betaubt (alle Proben -2) das Ziel fur 1W20/2 Runden 500 $
wenn kein KOR+HA gegen Angriffswurf gelingt.
Elektro -Schlagstock +2 Betaubt (alle Proben -2) fir 1W20 Runden wenn kein 800 $
KOR+HA gegen Angriffswurf gelingt.
GRANATEN
GRANATE WB ANMERKUNG PREIS
Betaubungsgas +0 @5m, 10 Rd, KOR+HA oder bewusstlos 0%
Blend- +0 @5m, 20 Rd, KOR+HA oder PW-4 auf Optik 60 $
Brand- +0 @3m, 12 Rd, AGI+BE oder Schaden 30%
Brechgas +2 @8m, 10 Rd, KOR+HA pro Runde oder keine Aktion 120 $
Rauch- - @5m, 30 Rd, Schiessen-4 durch den Rauch, Schlagen-2 50 $
Schock +2 | @5m, Schaden 125 $
Splitter - +6 @20m, Schaden 175 $
Tranengas +1 | @8m, 20 Rd, KOR+HA oder PW-4 auf Optik 100 $
KLEIDUNG & RUSTUNGEN
PA ANMERKUNG OPTION PREIS
Abgenutzte Kleidung 0 |AU-1 - 10%
Normale Kleidung 0 S 100 $
Edle Kleidung 0 |AU+1 S 800 $
Winterkleidung 1 C 300 $
Taucheranzug 1 mit Flasche: O2 fur 60 Min., AGI -2 C 1200 $
Tarnanzug 0 | Heimlichkeit +2 1.000 $
ABC-Schutzanzug 1 | +59g. Toxine S,C 1.500 $
Lederjacke 1 300 $

al




Lederhose / Kevlarhose 1 200 $
Kevlarmantel 2 S 500 $
Schlagschutzweste 1 | +1 gg. Nahkampfwaffen C 550 $
Ballistische Schutzweste SK 1 2 S,C 550 $
Ballistische Schutzweste SK 2 3 Laufen -0,5m S,C 1.100 $
Ballistische Schutzweste SK 3 4 | AGI-1, Laufen-1m S,C 1.600 $
Ballistische Schutzweste SK 4 5 AGI-2, Laufen -1m S,C 2.200 %
Kdrperpanzer SN-42 5 | AGI-3, Laufen-1m C 350 $
Stahlhelm M1916 1 | Wahrnehmung -1, Laufen-0,5m - 350 $
M92-Gefechtshelm 1 | Wahrnehmung -1 - 800 $
Integralhelm 1 | Wahrnehmung -2 - 400 $
Gasmaske 0 Wahrnehmung -3, Schutz vor Toxin - 400 $
Plexiglas-Schild** 1 Wahrnehmung -1, Laufen-0,5m - 300 %
Taktischer Einsatzschild 2 Stahl, Wahrnehmung -4, Laufen -1m - 1.200 $
* nicht kombinierbar mit Hose
** zerbricht bei Paradepatzer

QPTION ANMERKUNG PREIS
Camouflage[C] Hei mlichkeit +1 (Stadt, Wint 500 $
Schlagschutz [S] +1 gg. Nahkampfwaffen (max. einmal) 550 $
AUSRUSTUNG

AUSRUSTUNG ANMERKUNG PREIS

Laptop 400 $
PC inkl. Monitor und Zubehor 350 %
Speichermedium Flashstick, USB, externe Festplatte, etc.pp. 1$/GB
Fernglas bis 10-fache Vergréf3erung 30%
Restlichtverstérker wie Dunkelsicht (GRW) 250 %
Infrarot -Brille wie Nachtsicht (GRW) 550 $
Richtmikrophon Reichweite 50m 400 $
Lasermikrophon Abhoren durch Glasscheiben, Reichweite 100m 800 %
Audiorecorder Speichert 2 Std. 100 $
Videokamera Speichert 4 Std. 220 %
Taschenlampe, einfach Pro Batterie 5 Std Licht 108
Taschenlampe, stabil Pro Batterie 5 Std Licht, wie WB+0 Keule 10%
Handy 100 $
Handy, Faltrate Kosten pro Monat 308
Handy, prepaid ca. 120 Minuten Telefonat 10%$
Mietvertrag, einfach ~ 50 m2 Kosten pro Monat 300 %
Mietvertrag, edel ~ 150 m2 Kosten pro Monat 1.000 $
Wohnung, Flat ~ 100 m2 + Balkon 35.000 $
Wohnung, Haus ~ 150 m2 + Garten 90.000 $
Wohnung, Villa ~ 300 m2 + Grundstiick 350.000 $
Campingausristung Decke, Schlafsack, Zelt, 250 %
Falsche Dokumente Preis nach Qualitat bis x10 200 %
Dietrich 5 Stlick, Zerbricht bei Patzer 50 %




Elektro -Dietrich

Schnellere Anwendung

350 %

Kletterhacken-Gewehr Reichweite 20m / Tragkraft 150kg / WB+3 1.503%
Defillibrator +5 auf Nahtoderweckung, 10 Anwendungen 1.500 %
Adrenalin +3 auf Nahtoderweckung, 1 Anwendung 100 $
Autoinjektor Ermdglicht einfache intravendse Injektion 120 $
Mehrfachinjektor Speichert 3 Dosen Medikamente und gibt diese per 300 %
Kopfdruck oder nach Zeit ab
Verbandszeug ermeglicht AVeeheSaitdlBauf eni 50 %
Erste Hilfe Kasten wie Sanitéter | 500 $
VeriChip-Impantat Subdermaler Chip zur Erkennung einer Person. 450 $
ABERGLAUBE ANMERKUNG PREIS
Talisman ignoriert den ersten Patzer 500 $
Wunderbalsam Hei | t 5L K, wie F2hamhiei't 100 $
Wiunschelrute +2 auf Wasserader finden 150 $




Die Alchemie des 21. Jahrhunderts sind die
Forschungslabore der groRe Pharmakonzerne.
Mit modernen Medikamenten und Drogen kann
ein Soldat fur kurze Zeit gar tGbermenschliche
Leistung vollbringen, wenn er (oder seine
Vorgesetzten) bereit sind die Kehrseite der
Medaille zu akzeptieren: Abhangigkeiten und
Gewd6hnung.

DROGEN & MEDIKAMENTE

Alle  Substanzen, ob nun Drogen oder
Medikamente werden nach denselben Regeln
abgehandelt.

Name: Name der Substanz
Techstufe: Notige Stufe des Labors zur Synthese der
Substanz. Produktion wie in der Werkstatt, allerdings
mit Forschern.
Abhéangigkeit:
Abhé&ngigkeitswurf.
Kosten: Preis pro Dosis
Legalitat: frei, rezeptpflichtig (hat jedes Krankenhaus),
illegal, militérisch
Einnahme: Art der Einnahme

- Oral (Schlucken),

- Intravends (Spritzen),

- Kutan (uber die Haut),

- Nasal (Nasentropfen),

- Konjunktival (Augentropfen)
Dauer: Dauer der Wirkung
Wirkung:  Wirkung der Substanz
Ne benwirkung: mogliche
Wahrscheinlichkeit (w20)

ABHANGIGKEIT

Bonus, Malus auf den

Nebenwirkung mit

Alle Substanzen bergen die Chance auf eine

ernsthafte Abhangigkeit. Immer wenn ein
Charakter eine Droge zu sich nimmt, muss er
wiurfeln, ob sein Korper oder Geist abhéngig
wird. D azu wiirfelt eine Probe auf Gift trotzen

KOR+HA+Abhangigkeitsmodifikator

Es gibt weder Immersiege noch Patzer. Sollte
der Wurf misslingen, gilt der Charakter als

abhangig. Er muss nun taglich seine Dosis dieser
Substanz erhalten oder erhélt einen Malus von -

1 pro Tag ohne Droge auf alle Proben.

ENTGIFTUNG

Um von der Abhangigkeit loszukommen,
benttigt der Charakter eine professionelle
Entgiftung oder Therapie. Diese dauert in der
Regel 14 Tagaund kostet 2.000$. Auch wahrend
der Therapie nehmen die Entzugserscheinungen
immer weiter zu. Selbstverstandlich, kann ein
Charakter auch versuchen ohne &rztliche Hilfe
die 14 Tage durchzustehen.

Die Mehrzahl aller Substanzen hat eine oder
mehrere unangenehme Nebenwirkungen. Diese
treten mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit
auf dem W20 auf. Wurfelt er gleich oder Uber
dem Wert, tritt die Wirkung auf.

Beispiel:
Alkohol macht mutig, aber senkt die Reaktionsfahigkeit:
Nebenwirkung: -2 Initiative (10), -1 AGI (15)

Cpt. Halowood trinkt sich vor dem Einsatz etwas Mut an
und warfelt eine 13. Damit muss er zwar das -2 Ini
hinnehmen, hat aber noch keine massiven
Koordinationsprobleme.

Abhangige bekommen +4 auf alle
Nebenwirkungswiirfe.

Einige Nebenwirkungen sind mit einem (N)
gekennzeichnet. Dies sind Nachwirkungen
die erst nach der Wirkdauer auftreten.

ALKOHOL

Techstufe: |

Abhéngigkeit:  +10

Kosten: 5$+

Legalitat: frei

Einnahme: oral

Dauer: 2 Std.

Wirkung:  +2 auf alle Wirfe gegen Panik
Nebenwirkung: -2 Initiative (10) , -1 AGI (15)

PERVITIN

Abhé&ngigkeit:  +0
Kosten: 500$



Legalitat: illegal, militérisch Legalitat: rezeptpflichtig

Einnahme: oral Einnahme: intravents

Dauer: 1 Std. Dauer: 1 Std.

Wirkung:  +2 Initiative, +1 ST Wirku ng: +8 Gift trotzen
Nebenwirkung: Paranoia(20), Schlaflosigkeit(N-15), -4 Nebenwirkung: -3 Ini (11), -2 GEI (5)

Heimlichkeit (10)

PROVIGIL RATIDOT

Techstufe: | Abhangigkeit: +8

Abhangigkeit:  +6 Kosten: 120$

Kosten: 50$ Legalitat: rezeptpflichtig

Legalit at: rezeptpflichtig Einnahme: intravends

Einnahme: oral Dauer: sofort

Dauer: 24 Std. Wirkung:  +10 gg. Krankheiten (2.Wurf)

Wirkung:  kein Schlafbedarf fiir 24 Stunden, +1 GEI Nebenwirkung:  Gewdhnung, wirkt 1 Tag nicht (3)

Nebenwirkung: -1 AGI (18),-3 Wahrnehmung(10)

MDA AGELILIN

Techstufe: |
Techstufe: | Abhéngigkeit:  +5
Abhangigkeit:  +6 Kosten: 180$%
Kosten: 50% Legalitat: illegal
Legalitat: rezeptpflichtig Einnahme: oral
Einnahme: oral Dauer: 1 Std.
Dauer: 1 Std. Wirkung: +2 GE, +1 BE
Wirkun g: +2 Initiative, wie Standhatft Il Nebenwirkung: -2 Wahrnehmung (5)

Nebenwirkung: -2 AGI (18), -2 BE (14),-4 LK (N-10)

ANTI-SOMNUS
uzvaE" Techstufe: |

Techstufe: | Abhéangigkeit:  +5

Abhangigkeit:  +8 Kosten: 100%

Kosten: 1755 Legalitat: rezeptpflichtig

Legalitat: militarisch Einnahme: intrav ends

Einnahme: intravends Dauer: 48 Std.

Dauer: 10 Minuten Wirkung: kein Schlaf, keine Erschépfung
Wirkung:  keine Atmung notwendig Nebenwirkung: -2 KOR (3)

Nebenwirkung:  Haluzinationen (20)

AGETYLSALIGYLSHURE (ASS) CITE SANTTAS

Techstufe: | Abhéngigkeit:  +10
Abhangigkeit: +15 Kosten: 250%

Kosten: 10$ Legalitat: militarisch
Legalitat: frei Einnahme: kutan
Einnahme: oral Dauer: sofort/ 1 Std.
Dauer: 1 Std. Wirkung:  +(KOR+HA) LK
Wirkung: +2 gg. Paran. Féhigkeiten Nebenwirkung: -4 Ini (5)

Nebenwirkung:  Erbrechen (20)

NACR-PENIGILI  SUBSTAMZEN

Techstufe: |

Abhéngigkeit: +8 u
Legali tat: rezeptpflichtig Techstufe: |l
Einnahme: oral Abhangigkeit:  +4
Dauer: sofort Koste_n_:_ 500? .
Wirkung:  +10 gg. Krankheiten (2.Wurf) Legalitat:  militar, illegal

Nebenwirkung:  Gewshnung, wirkt 1 Tag nicht (17 Einnahme: ~ kutan
Dauer: 100 Kampfrunden

Wirkung: Regeneration 1 LK / rd.

suptnnn‘ Nebenwirkung: -4 Ini (8), -2 BE (1)

Techstufe: |
Abhangigkeit:  +6
Kosten: 100$



PROFORTIS

Techstufe: |l

Abhangigkeit:  +7

Kos ten: 350%

Legalitat: militarisch

Einnahme: intravends

Dauer: 20 Kampfrunden

Wirkung: +1 ST, +2 AGI

Nebenwirkung:  Blindheit ( 19), -2 GEI(5)

BETA-PSIOLIN

Techstufe: |l

Abhangigkeit:  +0

Kosten: 650$%

Legalitat: illegal

Einnahme: oral

Dauer: 1 Std.

Wirkung: +2 Zaubern, +2 Zielzauber

Nebenwirkung: - 5 LK (16), -10 gg. Paran. Fahigkeiten

(®)

Techstufe: I

Abhé&ngigkeit:  +0

Kosten: 750%

Legalitat: militarisch

Einnahme: nasal

Dauer: 20 Kampfrunden

Wirkung:  +3 ST, +4 AGI, +2 BE, +2 KOR

Nebenwirkung: -10LK (N-19), Unkontrollierte
Aggressionen (17), -10LK (N-8), -10LK (N-1),

NEQ-PESTILENZ

Techstufe: |l

Abhéngigkeit:  unmdglich

Kosten: 1.000%

Legalitat: illegal, militarisch

Einnahme: kutan

Dauer: W20 Tage

Wirkung: -

Nebenwirkung: -2 GEI (1), -2 AGI (6), -2 KOR (3)

PSYGHODON

Techstufe: 11

Abhéangigkeit: -2

Kosten: 450%

Legalitat: illegal, militarisch

Einnahme: Konjunktival

Dauer: 100 Kampfrunden

Wirkung:  +10 gg. Paran. Fahigkeiten

Nebenwirkung: Gedachtnisverlust, vergisst eine paran.
Fahigkeit (19), -2 Ini (9)

PSI-BLOCH

Techstufe: |l

Abhé&ngigkeit: +8

Kosten: 375%

Legalitat: illegal, militarisch

Einnahme: kutan

Dauer: sofort

Wirkung: beendet alle Fahigkeits-Effekte, Gliicksgefiihle

Nebenwirkung:  Amnesie, -10% EP @0), -2 VE (N-11), -2
GEI (N-9)

METH ZNO-NULL

Techstufe: 11

Abhangigkeit: -6

Kosten: 100$

Legalitat: illegal

Einnahme: oral, intravends

Dauer: 2-6 Std.

Wirkung: Rauschzustand, +5 Wahrnehmung
Nebenwirkung:  Wahnvorstellung (N -20), Paralyse (17), -
4 BE (9)

9.5-8 (ROADRUNNER)

Techstufe : 111

Abhéangigkeit:  +2

Kosten: 500%

Legalitat: illegal

Einnahme: nasal

Dauer: 30 Kampfrunden

Wirkung: Laufen x2 (kein Rennen)
Nebenwirkung: -4 GE (N-11), -10LK (9)

ALPHA-PSIOLIN

Techstufe: Il

Abhéngigkeit:  +10

Kosten: 650%

Legalitat: militarisch, illegal

Einnahme: oral

Dauer: 10 Kampfrunden

Wirkung:  Abklingzeiten -50%

Nebenwirkung:  Dauer -50% (13, -3 GEI/1 Std (N-9)

BRAIN-BOOST

Techstufe: Il

Abhangigkeit: -2

Kosten: 800%

Legalitat: illegal

Einnahme: kutan

Dauer: GEI Kampfrunden

Wirkung:  Fahigkeit: PSI-Schlag
Nebenwirkung: -1 VE / permanent (N-20)

AVALANGHE

Techstufe: Il

Abhé&ngigkeit: -7

Kosten: 1.200$

Legalitat: illegal

Einnahme: konjunktival

Dauer: GEI Tage

Wirkung: Rausch, Glicksgefuhle
Nebenwirkung:  -1AU / permanent (N -20)



JNIZ4RYS

Kein modernes Rollenspiel kommt ohne
Fahrzeuge aus, daum bietet auch DS-X eine
Reihe gegenwartiger, als auch futuristischer
Fahrzeuge. Im Allgemeinen werden Fahrzeuge
zum Transport oder als unabhangige Einheiten
genutzt.

Wenn Fahrzeuge auf dem  Schlachtfeld
auftauchen, so werden diese als eigenstandige
Wesen behandelt. Wie auchbei Monstern gibt es
eine Reihe von Eigenschaften

Sollten  bei einem  Fahrzeug mehrere
Steuertalente angegeben sein, gilt immer das
erstgenannte.

(| Landfahrzeug: priméares
Steuertalent: Fahren.

——

O\ | Hover: Das Fahrzeug schwebt

A zwischen wenigen cm und
Metern Uber der Erde. Kann tber
A A A . . . .
Por seichte Gewasser, ist aber nicht
| hochseetauglich.
priméres Steuertalent: Fahren.
| Wasserfahrzeug: priméres
Steuertalent:  Schiffe  lenken.
% Hochsee & wellentauglich
—
() | Tauchen: Fahrzeug kann
Unterwasser fahren.
& primares Steuertalent: Schiffe
- lenken.

—

| Luftfahrzeug: priméares
K Steuertalent: Fliegen.

—

. ) | Senkrechtstarter: Bendtigt
keine Landebahn und kann
punktgenau landen.
priméres Steuertalent: Fliegen.

—

ol

FRHRZEUGE

(— . . )\ | Autonome Einheit : Autonome
Einheiten werden als NSC oder
Gefolgsmann gefihrt. Und
agieren wie ein Charakter,

/| vergleichbar einem Golem.

(| Offen: Wenn das Fahrzeug einen
Immersieg erleidet wird einer der
Insassen  getroffen.  Gezielte
Attacken gegen Insassermdglich.

N

(1 | Geschlossen: Immersieg trifft
einen zufalligen Insassen.

— =

(— 1\ | Gepanzert: Immersieg trifft nur
das Fahrzeug. Insassen nehmen
keinen Schaden bis Fahrzeug
zerstort.

— =/

| Tarntechnologie: Fahrzeug

en erhalt +5 gegenalle Versuche der

LAY Entdeckung mit Radar oder

- Infrarot.
—
(— | Techlevel: Technologie-Stufe
II des Fahrzeugsi zwischen | und
"
"/

FAHRZEUGBESGHREIBUNG

Geistige Werte, Schlagen/Rammen und Initiative
entsprechen immer dem Fahrer. SchieRen immer dem
Schiitzen.

Besatzung entspricht der Anzahl Fahrer / Schitzen /
Insassen(Truppen).

Fahrzeuge ohne Laufenwert - z.B.: Jets - kénnen sind
meistens zu schnell, um als Gegner genutzt werden. Diese
stehen oder sind Ereignisse.

Die bei Waffen in eckigen Klammern angegebenen Werte
entsprechen dem Munitionsvor rat . Fahrzeuge kdnnen
immer nur einen Typ Raketen gleichzeitig laden, es sei
denn der Wert gibt [XX + XX] an, in dem Fall zwei.




FAHRZEUGWAFFEN

MOTORRADER

SPORTMOTORRAD

Typ WB GA Traum von Geschwindigkeit auf Kosten der
MG WB+4 GA-5 Sicherheit und Tr ansportfahigkeit.

Leichtes MG WB+2 GA-3 Kosten: 15000%

TVM-Raketen* 16 GA-6 Besatzung: 1 / 0 /1
Luft -Raketen* WB+6 GA-6 Max.Speed.: 220 km/h ( Boden)
Boden-Raketen* WB+6 GA-6 KOR: 3 AGI: 16 GEI: _
Laser WB+4 GA-5 ST: - BE: - VE: -
Schwerer Laser WB+8 GA-5 HA: - GE: AU: -
Bomben WB+0 GA-15 ' GD {3} VAR

Torpedos WB+6 GA-6 o @ m
Schwere Torpedos WB+8 GA-10 =

Geschitz WB+10 GA-12 Bewaffnung Panzerung
Luft-Raketen und Boden-Raketen erhalten nur - Plastik PA+0
WB+0, wenn auf das falsche Ziel abgeschossen. GH: - | ek g | EP: -

TVM-Raketen schiel3e
Schitzen immer mit Wert 16.

PERSONAL

unabhéngig vom

Typ Wert* \ Gehalt
Pilot / Amateur 12 4,000 $
Pilot / Flieger 14 4.600 $
Pilot / Veteran 16 7.800 %
Pilot / Ass 18 9.000 $
Pilot / Top -Gun 21 15.000 $
Fahrer / Amateur 12 2.000 $
Fahrer / Fahrer 14 2.600 $
Fahrer / Veteran 16 3.800 $
Fahrer / Profi 18 7.000 $
Fahrer / Top-Fahrer 21 12.000 $
Matrose / Amateur 12 2.500 $
Matrose / Maat 14 3.000 $
Matrose / Bootsmann 16 4.500 $
Matrose / Kapitén 18 8.000 $
Matrose / Top-Gun 21 14.000 $
Schiitze / Einfacher 12 1.500 $
Schiitze / Erfahren 14 2.200 %
Schutze / Veteran 16 3.000 $
Schutze / Experte 18 8.000 $

* Werte flUr SchieRenoder Steuern

oL

MILITARISCHES KAMPFRIKE

Ausrustet mit einem leichten MG im Beiwagen.

Kosten: 45.000%

Besatzung: 1 / 1 /1

Max.Speed.: 130km/h ( Boden)

KOR: 10 AGI: 12 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

@) )L W 1]

Bewaffnung Panzerung

Leichtes MG [100] Metall PA+1

GH: - | ki o | EP: -




HOVERBIKE

Die leichte Panzerung und der leistungsstarke
Antigrav -Antrieb, machen es sogar mdglich
langsam fliegende Gegner zu verfolgen.

Kosten: 67.000%

Besat zung: 1 / 0 /0
Max.Speed.: 360 km/h ( Boden)

KOR: 9 AGI: 16 GEl: -
ST: BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung

Leichtes MG[100] Metall PA+2

GH: - | ek o | EP: -

2\

AUTOS

Die kleinen geléandetauglichen Quads sind
besonders bei schnellen Einsatzkraften sehr
beliebt. Auf zum direkten Abwurf aus dem
Transporter.

Kosten: 10.000%
Besatzung: 1 / 0 / 1
Max.Speed.: 120 km/h ( Boden)

KOR: 10 AGI: 8 GEl: -
: - BE: - VE: -
E U

Der Klassiker des angehenden 21. Jahrhunderts:
Und | 2ufté Und | 2ufté U

Kosten: 20.000$

Besatzung: 1 / 0 / 4
Max.Speed.: 160 km/h (Boden)

KOR: 10 AGI: 8 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
- Metall PA+2
GH - | eki i | EP -

olorEYolo

Bewaffnung Panzerung
- Plastik PA+0

Militarer Jepp, wie z.B. der Hummer. Verwendet
aufgesetztes MG.

Kosten: 35.000%

Besatzung: 1 / 1 / 4
Max.Speed.: 140 km/h ( Boden)

KOR: 10 AGI: 8 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

WO G
Bewaffnung Panzerung
Leichtes MG [300] Metall PA+2
GH: - GK: ri | EP: -

o) JiES




LEW / TRUPPENTRANSPORTER

LkW als Truppentransporter kommen schon seit
dem 1. Weltkrieg zum Einsatz und haben sich
bewahrt.

Kosten: 40.000$
Besatzung: 1 / 0 / 12
Max.Speed.: 100 km/h ( Boden)

KOR: 10 AGI: 8 GEl: -
: - BE: - VE: -
E U

[OIOF63ok6

Bewaffnung Panzerung
- Metall PA+2

BUGGY , NEBELPARDER™

Geschutzt durch eine Legierung aus
reflektierendem Material, kann der Buggy schnell
in  feindliches  Gebiet  vordringen und
Informationen sammein.

Kosten: 50.000%

Besatzung: 1 / 0 / 1
Max.Speed.: 100 km/h ( Boden)

KOR: 8 AGI: 12 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
Leichtes MG [300] Metall PA+2
GH: - GK: ri | EP: -

TRANSPORTER ,,BOLIATH"

Der Goliath ist das grof3te Transportfahrzeug mit
einer Zuladung von 30 Personen bequem und
mindestens dem Doppelten dicht gedrangt.

Kosten: 100.000%
Besatzung: 1 / 1 / 28
Max.Speed.: 80 km/h ( Boden)

KOR: 12 AGI: 6 GEl: -
: - BE: - VE: -
E U

[OIOF630k6

Bewaffnung
Leichtes MG [1000]
Laser[100]

Panzerung
Metall PA+2

GH: - | ek i | EP: -

JI I

SGCHWEBETRANSPORTER . ATLAS™

Der Atlas ist ein schwebender Transporter, der
bis finf Meter Uber der Erde, sogar kleine Baume
Uberwinden kann.

Kosten: 200.000%
Besatzung: 1 / 1 / 10
Max.Speed.: 160 km/h ( Boden)

KOR: 10 AGI: 7 GEl: -
: - BE: - VE: -
E: U:

SloFoIcko

Bewaffnung
Raketen [6]
Laser[100]

Panzerung
Metall PA+4

GH: - | ek i | EP: -

O|\ J11




KETTENFAHRZEUGE /  MILITARISCHE

FAHRZEUGE

PANZERWRGEN

Genutzt fir schnelle aber verhéaltnismaRig sichere
Aufklarungsaufgaben nahe den feindlichen
Linien.

Kosten: 60.000$

Besatzung: 1 / 1 / 1
Max.Speed.: 120km/h ( Boden)

KOR: 16 AGI: 8 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

) (o) L2 & I
Bewaffnung Panzerung

Leichtes MG [100] Metall PA+2

GH: - | ek i | EP: -

ol

Der Oger ist die Antwort auf die haufiger
werdenden Angriffe von AuRerirdischen auf
Basen der Erde. Von der Form noch sehr dem
Design der spaten 20. Jahrhunderts angelehnt.

Kosten: 240.000$

FLUGABWEHRPANZER , ETTIN"

Benannt nach den mehrkdpfigen Riesen, wird der
Ettin vornehmlich als mobile Flugabwehrstellung
gegen Flugobjekte jeder Art eingesetzt. Zu seinem
eigenen Schutz ist er ebenfalls mit einer Reflex
Schicht Uberzogen.

Kosten: 180.000%

Besatzung: 1 / 2 / 2
Max.Speed.: 50 km/h ( Boden)
KOR: 14 AGI : 6 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
Laser [80] Ablativpanzer PA+4
Raketen [40]
GH: - | ek i | EP: -

Besatzung: 2 / 2 /0
Max.Speed.: 80 km/h ( Boden)

KOR: 18 AGI: 8 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
Leichtes MG [500] Ablativpanzer PA+4
Geschitz[20]

GH: -] |  EP: -

b1

TRANSPORTPANZER ,,CARAPAX™

Der Carapax bietet genug Platz fir 10 Personen,
Ausristungen und sogar kleinere
Einsatzfahrzeuge, wie Bikes.

Kosten: 240.000%

Besatzung: 2 / 1 /10

Max.Speed.: 60 km/h ( Boden)

KOR: 18 AGI: 6 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

W &)1 T 1

Bewaffnung Panzerung

Laser [150] Ablativp anzer PA+4

GH: - | ek i | EP: -

oL Jiiit




SCHWEBEPANZER , TROLL

Der Troll mag zwar schwerfallig wirken, ist aber
enorm schnell, wendet auf einer Stecknadel und
ist dazu sehr gut bewaffnet.

Kosten: 360.000%

WARBOT , HAIN"

Di e aut onome Kampf ei nh
Prototyp der humanfreien Kriegsfuhrung. Kain
ist in der Lage eigenstindig die Situation
einzuschatzen und daraufthin  zu handeln.
Gewohnlich wird Kain auf einen Befehlha ber
geeicht.

Kosten: 90.000%
Besatzung: -
Max.Speed.: 30 km/h ( Boden)
Kreatur -Fahigkeiten:
- Geistesimmun,

Besatzung: 2 / 2 14

Max.Speed.: 120km/h ( Boden)

KOR: 20 AGI: 7 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
Leichtes MG [500] Ablativpanzer PA+6
Raketen [20+20]

Geschitz[25]
GH: - | ek i | EP: -

AUTONOME EINHEITEN

BOT . ABEL"

Abel ist eine teilautonome Kampfeinheit.
Allerdings fehlt die Fahigkeit sich Situationen
anzupassen und eigenstandig zu handeln.

Abel verfiigt anstatt stelle der Arme Uber zwei
MGs, die unabhéngig abgefeuert werden kénnen.

Kosten: 50.000%
Besatzung: -
Max.Speed.: 35 km/h ( Boden)
Kreatur -Fahigkeiten:
Geistesimmun,

Dunkelsicht
Zwei Angriffe
KOR: 10 AGI: 8 GEl: 0
ST: 2 BE: 0 VE: 0
HA: 0 GE: 6 AU: 0
W DL W Il s
Bewaffnung Panzerung
2x  Arm-MG  WB+2 Metall PA+2
[100]
7 | 6k Gr | EP: 99

m

- Schleudern,
- Dunkelsicht,
- Sturmangriff
KOR: 16 AGI: 8 GEl: 2
ST: 4 BE: 0 VE: 1
HA: 4 GE: 8 AU: 0
@) (&) 15 LY o] [
Bewaffnung Panzerung
MG WB+3/GA -2 Panzerplatten PA+4
[100]
Schlag  WB+4
GH: 16 | Gki: o&r | EP: 148

a3\ JEs




FLUGZEUGE

HUBSCHRAUBER

Gerade fir den Anfang, sind Helikopter eine
optimale Transportauswahl fir kleine Truppen
oder Einsatzteams. Oftmals werd en Bordwaffen
gegen Bodentruppen mitgefihrt.

Kosten: 75.000%

Besatzung: 1 / 0 /5
Max.Speed.: 220 km/h (Luft)

KOR: 16 AGI: 6 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
- Metall PA+1
GH - | ek i | EP -

TRANSPORTFLUGZEUG

Transportflugzeuge sind schwer und behabig,
heben dafur aber auch schwerste Lasten und
Fahrzeuge.

Kosten: 125.000%

Besatzung: 1 / 0 /10
Max.Speed.: 520 km/h (Luft)

KOR: 16 AGI: 6 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

Bewaffnung Panzerung
- Metall PA+1
GH - | 6k i | EP -

ULTRALEIGHTFLIEGER

Gunstig im Bau, leicht in der Handhabung. Wenn
es nicht mehr sein, die richtige Wahl.

Kosten: 20.000$

Besatzung: 1 / 0 /0
Max.Speed.: 200 km/h (Luft)
KOR: 8 AGI: 10 GEl: -
ST: BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
GH: - | ek o | EP: -

3|09 88

TRUPPENTRANSPORTER ,,ALKONOST™

Zwei Alkonosts sind in der Lage ein vollstandiges
Platoon schnell und sicher ins Kampfgebiet zu
bringen.

Kosten: 200.000$
Besatzung: 1 / 1 / 10
Max.Speed.: 900 km/h (Luft)

KOR: 16 AGI: 8 GEl: -
: - BE: - VE: -
E: U:

W ) 12 W 1]

Bewaffnung Panzerung
MG [500 Panzer PA+2

GH: -

A




TARNBOMBER , WOBBLING BOBLIN*

Der Wobbling Goblin gehért durch seine
Tarneigenschaft zur typischen Erstschlagwaffe
gegen irdischen Basen oder gelandete UFOs.

Kosten: 320.000%
Besatzung: 2 / 1 / 3
Max.Speed.: 900 km/h (Luft)
KOR: 16 AGI: 12 GELl: -
: - BE: - VE: -
E U

Sloloiehoi

Bewaffnung Panzerung
Bomben [4] Panzer PA+2
GH: - | eki i | EP: -

ABFANBJAGER . ULTRAHII"

Der Ultra 1l ist konsequente Reaktion auf die
Erfordernisse der UFO -Abwehr .

Kosten: 350.000%
Besatzung: 1 / 1
Max.Speed.: 4.250 km/h (Luft) / Mach4

KOR: 14 AGI: 10 GEl: -

ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung

Laser [200] Panzer PA+1
GH: - | ek i | EP: -

X\

ABFANGRAUMER ,,INP*

Der Imp ist ein kleiner, wendiger und vor allem
orbitalfahiger Abfangjager.

Kosten: 450.000$

Besatzung: 1 / 1
Max.Speed.: 3.200 km/h (Luft) /Mach3
KOR: 16 AGI: 12 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
Raketen[12] Termalpanzer PA+1
Schwerer Laser [80]
GH: - | ek i | EP: -

I\ J

EINSATZ-TRANSPORTER ,.ROKH™

Der Rokh ist die Spitze der Entwicklung des
Truppentransports. Der ist sowohl in der Luft, als

auch unter Wasser volleinsatzfahig und bietet
Platz fur 8 vollausgeristete Soldaten.

Kosten: 500.000$

Besatzung: 2 / 1 / 8

Max.Speed.: 1.060km/h (Luft) /Machl

KOR: 20 AGI: 10 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -

O,

Bewaffnung Panzerung

Raketen[10+10] Ablativpanzer PA+4
GH: - | ek i | EP: -

A~




WASSERFANRZEUGE

SCHNELLBOOT

AWe nn es taucht, kanh
Leitspruch aller Barrakuda -Besatzungen. Mit
Uiber 80 Knoten eines der schnellsten Fahrzeuge
auf dem Wasser.

Kosten: 25.000%
Besatzung: 2 / 0 / 2
Max.Speed.: 90km/h ( Wassen / 50 Knoten

KOR: 10 AGI: 10 GEl: -

ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
GH: - | ek i | EP: -

~UIL

Beim ersten Auftauchen aquatischer UFOs oder
UTOs, ist der Hecht die Speerreihe gegen die
anstirmende Ausserridische.

Kosten: 100.000$

ABFANG-U-BOOT , BARRAKUDA™

Awenn es taucht, kanh
Leitspruch aller Barrakuda -Besatzungen. Mit
Uber 80 Knoten eines der schnellsten Fahrzeuge
auf dem Wasser.

Kosten: 380.000%

Besatzung: 2 / 5 / 3
Max.Speed.: 150km/h ( Wasser) / 80 Knoten
KOR: 14 AGI: 12 GEl: -

ST: - BE: - VE: -

HA: - GE: - AU: -
) (W L2 W 1

Bewaffnung Panzerung

Torpedos [12] Panzerplatten PA+2
Schwere Torpedos [2]

GH: - | ek i | EP: -

Besat zung: 1 / 1 / 0
Max.Speed.: 55km/h ( Wasser) / 30 Knoten
KOR: 14 AGI: 8 GEL: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
Torpedos [10] Panzerplatten PA+2
GH: - | 6k i | EP: -

~(J) 1]

UNTERSEE-TRANSPORTER , MANTA™

Nach der ersten Generation von Unterseebooten,
bietet der Manta die optimale Verbindung von
Schutz und Einsatzgeschwindigkeit.

Kosten: 350.000$

Besatzung: 2 / 2 / 10
Max.Speed.: 90km/h ( Wasser) / 50 Knoten
KOR: 18 AGI: 8 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
Torpedos [6] Panzerplatten PA+3
GH: - | 6k i | EP: -




BEFECHTSTRANSPORTER ,.LANDHAI”

Der Landhai bringt kleine Truppen sowohl Uber
Wasser, als auch an Land sicher in Ziel. Wird
gerne von Schiffen aus eingesetzt.

Kosten: 450.000$

Besatzung: 2 / 2 / 6
Max.Speed.: 75km/h ( Wasser) / 10 Knoten
KOR: 25 AGI: 6 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
@) ()i & 1Y
Bewaffnung Panzerung
Laser [60] Panzerplatten PA+4
Torpedos [8]
GH: - | ek i | EP: -

~ O || I

Selbst ein Flugzeugtrager nimmt sich klein gegen
diesen schwimmenden Giganten aus, der das
vollstandige Gelande eines HQs aufnehmen kann.

Kosten: 50.000.000$
Besatzung: 20

Max.Speed.: 60km/h ( Wasser) / 33 Knoten

/ 20 / 800

KOR: 100 AGI: 1 GEl: -
ST: - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU: -
Bewaffnung Panzerung
Geschiitz[D] Panzerplatten PA+6
GH: - | GKi ge | EP: -

~~| | I
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KULTUR DER ATLANTER

Die Atlanter sind durch lhre Geschichte zwar
Uber die gesamte Welt verstreut, hangen aber
genau deshalb besonders an lhren Ritualen und
Symbolen. Dazu gehoéren unter anderem der
traditionelle Schmuck und die Haartracht von

Mannern und Frauen, die sich doch recht stark
unterschieden. Wenn auch nicht im Alltag, so
werden doch bei Zusammenkinften und
Festlichkeiten die Traditionen gewahrt. Der

Mann tragt in der Regel sein Haar lang, aber
ohne Flechtwerk oder Zopfe, dies qilt als
weibisch. Stattdessen wird auffalliger Schmuck
bevorzug, der die Haare aus dem Gesicht halt.
Durch die schweren Ohrringe sind die Ohrlécher
oftmals stark ausgepragt und erlauben eine
grobe Schatzing von Alter und Wichtigkeit

seines Tragers. Frauen hingegen tragen lediglich
Halsketten und Ringe, die Uber kleine filigrane

Kettchen mit einander verbunden sind.

An Korperbau, Gré3e und Hauttyp ist auch jetzt
noch deutlich zu erkennen, dass Teile der
mediterranen Bevdlkerung auf die ersten
Exilanten Atlantis zurtickgehen: 160 bis 170cm
grof3, dunkle Haut und am verbreitesten braue
Augen. Wobei gerade der hohe atlantische Adel
fast schwarze Augen hat und dieses Merkmal
durch jahrhundertelange Heirat im engsten
Zirkel herausgebildet  hat. Deutlichster
Unterschied zum Homo sapiens mediteranus ist
aber die Statur: Atlanter neigen zu einem
schlanken, fast hageren Kérperbau.

KYBERNETIK & BIONIK

GrofRdtenteils unerkannt wandeln mit ten unter
uns Cyborgs und Kyberneten, nur nennen wir es
Hoérgerate, Schrittmacher oder Prothesen. Ein
Einbau von elektronischen oder gezichteten
Bauteilen in den menschlichen Korper wird
eigentlich nur aus medizinischer Notwendigkeit
in Angriff genommen. Kosmetische Operationen
sind dagegen géanzlich undblich - von einem
freiwilligen Verzicht auf Extremitaten oder

]

DIE .. NIRANDA-NARNUNE ™

ASie haben das Recht zu schweigen.
Alles was Sie sagen, kann und wird vor
Gericht gegen Sie verwendet werden.
Sie haben das Recht, zu jeder
Vernehmung einen Verteidiger
hinzuzuziehen. Wenn Sie sich keinen
Verteidiger leisten kénnen, wird Ihnen
einer gestellt.i

Organe ganz zu schweigen. Besonders nach
Unféllen werden schon mal Arme oder FiRRe
durch einfache Prothesen der Technologie Stufe
| ersetzt. Diese sind aber erstens immer dem
Original unterlegen und fiihren zweitens zu
massiven Einschréankungen im sozialen Bereich.
Diese  beruhen ausschlieBlich auf dem
ungewohnten Auftauchen von mechanischen
Bauteilen - dem Patienten entfremdet sich
weder seine Umwelt, noch kommt es zu einem
Verlust an "M enschlichkeit" oder Charisma.

Die vollstandige Nachzucht von Kdérperteilen ist
hier selbstverstandlich die angestrebte Ldsung,
steckt aber noch in den Kinderschuhen.

Moderne Frankensteins konnten auch mit
experimenteller Kybernetik und Bionik arbeiten.

Welcher Spieler traumt nicht von den PSI-
Fahigkeiten eines Grauen oder den Reflexen
eines Pazdar. Die Erfordernisse an
Wissenschaftler und Budget waren gigantisch -
der Effekt aber im besten Sinn
"Obermenschlich”. Ein endloses Spielfeld fir
Spieler und Spielleiter.

ORGANISATIONEN

In der Welt von DS-X existieren eine Vielzahl
von Organisationen, die teilweise in Konkurrenz
zueinander stehen, teils zusammenarbeiten,
aber in aller Regel einander ignorieren bis sie
sich die Quere kommen. In diesem Kapitel
werden einige Organisationen vorgestellt. Diese



konnen sowohl als Auftraggeber der Spieler, als
auch als Gegner und NSCs in Erscheinung
treten.

Das Federal Bureau of
Investigation  ist  eine
staatliche Organisation der
USA. Strenggenommen ist
es ihre die Aufgabe
bundesstaatsiibergreifende
Verbrechen zu verfolgen
und aufzuklaren, aber in
einem Setting wie diesem,
kébnnte auch eine Abteilungen mit der
Aufklarung von ungewohnlich en Vorféllen
beschaftigt sein. Die Struktur des FBI ist sehr
hierarchisch, so dass de Mitarbeiter nur sehr
schwierig aufsteigen kénnen, meistens geht dies
mit dem Innendienst einher.

Die Agenten im AuReneinsatz kommen haufig
mit anderen Organisationen in Kontakt, vor
allem, wenn diese an einer Verschleierung
interessiert sind.

Mitarbeite r. In der Regel menschliche
Agenten, wenige Soldaten und Paranormale
Budget: Die Mittel des FBI sind faktisch kaum
begrenzt, werden aber sehr birokratisch
verwaltet, was es extrem schwer macht an Dinge
zu kommen, die nicht zum taglichen Geschaft
gehoéren. Sandardbewaffnung, Munition und
einfache Schutzkleidung werden aber gestellt.
Gegner: keine Speziellen

LAMBDA-10TA

Die Organisation hat sich
nach den griechischen
Buchstaben fur L und |
benannt, was nach
romischer Schreibweise
fur die Zahl 51 steht.
Lamda-lota ist nach dem
Roswell-Zwischenfall im
Jahr 1947 entstanden, als man erstmals Beweise
fir die Existenz von Aliens auf der Erde
erkannte. Bis zum Jahr 1992 war die
Organisation alleine Majestic-12 unterstellt,
wurde dann aber in einem Geheimabkommen
wahrend der Rio-Konferenz den Vereinigten
Nationen unterstellt. Lam bda-lota sieht sich
selbst als letzte Bastion gegen die Invasion der
AulRerirdischen und vernichtet diese, wo immer
sie anzutreffen sind. Dabei werden
Kollateralschdden hingenommen und im
Nachhinein vertuscht.

Gefuhrt wird die Organisation von einer Reihe
grauer Eminenzen, die nur als "Der oberste Rat"
bekannt sind. Um die Organisation zu schitzen
agieren alle Standorte unabhangig voneinander,
inkl. eigener Forschungsarbeiten und eigenem
Budget.

Mitarbeiter: Nur Menschen, vorzugsweise
Soldaten und Paranormale

Budget: Das Budget der Lambdalota ist nicht
unbegrenzt. Mitarbeiter werden gut ausgerustet
und profitieren von der eigenen
Forschungsarbeit an erbeutetem Xenotech. In
der Regel agieren de verschiedenen Standorte
unabhangig voneinander.

Gegner: Men-In-Black, Atlantischer Bund

Schwarze Helikopter, schwarze
SUVs und schwarze
Sonnenbrillen Zu jeder
Tageszeit- das Ubliche Bild der
Men in Black. Die Organisation
handelt mit und fir jede
Alienrasse, die auf der
Erde aktiv ist. Wer die
Fuhrung der MIB inne hat
ist nicht bekannt, aber Gerlichten nach sind dies
die Grauen. Ein Hinweis darauf ist, dass alle
MIB einer Spezialisierung Uber dasselbe Genom
verfligen, also auch ex&t gleich aussehen. Ein
Grund dafir, dass man selten mehr als einen
oder zwei in der Offentlichkeit zu sehen
bekommt.

Ziel der Organisation ist die Unterwanderung

und Rekrutierung irdischer Organisationen, um

spater auf die grof3e Invasion vorbereitet zu sin.
Die wahre Natur der MIB ahnen dagegen nur
sehr wenige Menschen.

Selbstverstandlich ist es ein essentielles
Interesse der Gemeinschaft, dass nichts Uber die
Existenz von Aliens an die Offentlichkeit
kommt.

Mitarbeiter: Soldaten, Agenten und
Paranormale als rekrutierte oder infiltrierte

Mitarbeiter

Budget: gut, alle Agenten sind gleich
ausgestattet, siehe GegneiDossier im
Spielleiter-Tell

Gegner: Lambda lota

UNSERE WELT
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ATLANTISGHER BUND

Die Nachkommen des
historischen Atlantis sind
in der ganzen Welt auf der
Suche nach Artefakten,
um die Macht der
Vergangenheit wieder
herzustellen. Dabei sehen
die meisten Mitglieder des
Bundes Atlantis als eine utopisches Ideal,
lediglich die Strémung der Platonisten gehen
davon aus, dass es irgendwo auf der Erde
wirklich das "Horn von Atlantis" gibt, welches
von einem reinblutigen Lord der Atlanter
geblasen dazu fuhrt, dass Atlantis die
sagenhafte Insel wieder auftaucht.

Der Bund ist strikt hierarchisch organisiert, so
dass an der Spitze der sogenannte Imperator
steht, darunter folgen Prinz, Lord und Ritter.
Uber den Stand des Ritters konnen dabei
ausschlieBllich Atlanter aufsteigen, aber auch
viele Menschen gehéren zu den Mitgliedern des
Bunds.

Auch wenn es kein vorrangiges Ziel ist, so gehort
die Ausrottung der "Schande", also der
Schaffung der Replikanten in der Mitte des 19.
Jahrhunderts, zu den Aufgaben aller Zirkel. Der
Zirkel bildet das kleineste Organisationselement
des Bundes.

Mitglieder: Vornehmlich  Agenten  und
Paranormale. Menschen und Atlanter.

Budget: hoch, viele Artefakte und Xenotech
Gegner: Men in Black, Replikanten

MAJESTIC-12

Majestic-12 wurde kurz nach dem Roswelt
Vorfall von Prasident Henry Truman gegrindet.

Die Organisation agiert unabhangig von anderen
amerikanischen  Stellen im Bereich der
Alienforschung. M-12 sieht sich als politischer
Arm der Lambda-lota, solange diese noch unter
der amerikanischen Fuhrung waren. Das Ziel
der M-12 ist ganz klar die Wahrung der héchsten
Geheimnisse der amerikanischen Regierung.
Dabei scheuen die Agenten vor nichts zuriick.In

der Hauptsache handelt M12 durch das Militar,

welches unter falschen Informationen jeden
Befehl ausfihrt.

Mitarbeiter: Weniger als 100 Mitarbeiter
weltweit
Budget: unbeschrankt

Gegner: keine Speziellen

ANONYMOUS

Anonymous ist keine
Organisation als solche,

sondern eher eine
amorphe  Masse von
Programmierern und

Hackern, die sich zum Ziel
gesetzt haben
Geheimnisse zu liften,

um so eine offenere Gesellschaft zu ermdglichen.
Ziel der Hacker ist meist nicht einer anderen
Organisation zu schaden, sondern die Tatigkeit
des Hackens als solche. In aller Regel treten
keine Anonymous-Mitglieder auf den Plan, es
kann aber sein, dass geheime Informationen
anderer Organisationen in ihre Hande geraten
und diese mit einer Veroffentlichung drohen.
Der Grad zwischen Gerechtigkeitswunsch und
lukrativer Erpressung ist dabei sehr schma.
Mitglieder:  unbekannt

Budget: keins

Gegner: jeder und keiner

TYLE BRUDERSGHAFT

In den letzten Tagen des dritten Reiches
versuchten die Mitglieder der Tyle Bruderschaft
mit Hilfe von Ar tefakten den Kriegsverlauf noch
herumzureissen. Dass ihnen dies nicht gelang ist
zwar ein historisches Faktum, weniger bekannt
ist aber, dass die Bruderschaft auch nach dem
Ende des zweiten Weltkrieges daran arbeitet,
um die ehemaligen Ziele doch noch zu ereichen.
Dazu bedienen sie sich zum einenaus einem
stattlichen, wenn auch nicht ungeschréankten
Vermogen, auf der anderen Seiteaus Teilen der
geheimen Forschungsergebnisse der Nazis.

Die Bruderschaft jagd allen Relikten der
nordischen Religionen hinterher, wie zum
Beispiel Gungir, dem Speer Odins, Federn von
Hugin und Munin oder Mjdlnir , dem Hammer
Thors.

Als Soldaten zlchtet sich die Bruderschaft seit
jeher eine anschauliche Menge von Replikanten,
die von Kindesbeinen an trainiert und
indoktriniert werde n. Nur wenige schaffen es
der AHeimstattfA zu entkon
anderen Organisation unterzukommen.

Das Symbol unter dem sich die Bruderschaft

vereinigt und auch er keni
Sonnei.

Mitglieder: Vornehmlich  Menschen und
replikantische Soldaten

Budget: begrenzt

Gegner: Atlantischer Bund

Anm. des Autors: Die Bruderschaft ist hier als typischer
Pulp-Gegner zu sehen und nicht um irgendeine Art




politischer Einstellung zu propagandieren. Aus diesem spanischen Inquisition  unter Tomas de
Grund verzichte ich auch auf d~ie Darstellung der Torquemada. Das Hauptquartier liegt auch
ASchwarzen Sonnef. heute in Kastilien unter der beschaulichen Stadt
Avila. Grundsatz und Leitspruch des Ordens ist
AFides nostr a(Unsdr Glaube ista . fi
DEI’ENSUII HUH unser Sieg.)
T Der Orden der Aigledesn svernehmlich Menschen.
W2 e Fideid unt er st Sudget: @ut r ek t
' der Kongregation fiir die Gegner: Alle Paranormalen
.. Glaubenslehre des
°| Vatikans und versteht
2 goh - als  ulimatver WEITERE ORGANISATIONEN

Verteidiger des Glaubens.
o Und da nicht sein kann,
4 was nicht sein darf,
gehort auch die
— vollstéandige Annihilation
allen  Glaubensfremdem, wie  Psioniker,
Kultisten oder Medien dazu. Interessanterweise
bilden nicht wenige dieser Paranormalen den
eigentlichen Grundstock des Ordens. Diese
werden in der Regel friih aus den Schéafchen der
Gemeinden rekrutiert und der eigenen
Ordensdoktrin  unterworfen. Kampfer des
Defensor Fidei sehen sich in der Nachfolge der

Abkirz. |Englisch

Nichts ist beeindruckender, als der
Abklrzungswahn in US-Serien von A.T.F. Uber
D.F.A. bis D.o.D. Um dem Spiel den richtigen
Flair zu geben, hier eine Auflistung bekannter
und nutzlicher Organisationen und ihrer
Abkirzungen:

Deutsch
AFL American Federation of Labor Facharbeiter-Gewerkschaft
ATF Bureau of Alcohol, Tobacco, Firearms and Explosives |Amt fiir Alkohol, Tabak, Schusswaffen und Sprengstoffe
BIS Bureau of Industry and Security Schutz von Hochtechnologie und Nationaler Sicherheit
BLM Bureau of Land Management Landverwaltungsamt
CBP Customs and Border Protection Zoll- und Grenzschutzbehérde
CIA Central Intelligence Agency Auslandsnachrichtendienst
CIO Congress of Industrial Organizations Gewerkschaftsbund
DARPA |Defense Advanced Research Projects Agency Forschungs-Projekte fur die Streitkréfte des DoD
DFA Drug Enforcement Administration Behoérde gegen Drogen
DHS Department of Homeland Security Ministerium fir Innere Sicherheit
DIA Defense Intelligence Agency Verteidigungsnachrichtendienst
DoD Department of Defense Verteidigungsminis terium
FDA Food and Drug Administration Lebensmitteliberwachung / Arzneimittelzulassungsbehérde
ICE Immigration and Customs Enforcement Polizei- und Zollbehdrde
ILS International Libertarian Solidarity Internationale Libertare Solidaritat
NEFAC  |North E astern Federation of Anarchist Communists  |Anarcho-kommunistische Fdderation
NHC National Hurricane Center Hurrikan Warn Zentrum
NSA National Security Agency Nationale Sicherheitsbehdrde
OEM Office of Emergency Management Katastrophenstab
PFPA Pentagon Force Protection Agency Eigenschutz des Pentagons
USSS United States Secret Service Strafverfolgungsbehdérde auf Bundesebene

[
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RURORA - CITY

Aurora-City liegt im stid-westlichen New Mexiko
zwischen Carlsbad und der Grenze zu TexasMit
gerade mal 65.000 Einwohnern bietet die Stadt

eine Mischung zwischen Grof3stadt und dem
Grauen der Kleinstadt. Neben dem touristischen
Zentrum in Little Tijuana leben die Bewohner

hauptséchlich vom Finanzsektor oder dem
Stahlhersteller ASAI.

Quer durch Aurora zieht sich der Black River,
einem Nebenarm des Pecs Rivers. Dieser
trennt den wohlhabenden Stadtkern von den
Arbeiter -
Flusses.

und Armenvierteln sudlich des




Eine ausfihrliche Beschreibung aller Stadtteile
ist im Spielleiterteil zu finden.

1. SUNSET LANDS
Am Stadtrand gelegener Stadtteil mit viele
gleichartigen Gebéaude.

2. STADVERWALTUNG
Hier befinden sich das Rathaus, sowie alle
wichtigen kommunalen Einrichtungen.

3. NORTHERN WARD

Wer mit dem Bus kommt, sieht als den Northern
Ward mit seiner typisch-amerikanischen
Schnellbauweise.

U. YUCCA GROUNDS

Dominiert von der Filiale von Valero Energy,
leben in den Yucca Ground gut 4.000
Deutschstammige.

5. LITTLE TIJUANA
Die Vergnligungsmeile der Stadt. Wie viele Orte
in der Wiste lebt auch Aurora vom Touri smus.

8. CITTADINA

Stadtteil der Burger italienischer Abstammung 1
gutes Essen, tolle Atmosphéare und ein bisschen
Mafia.

T.FINANGIAL DISTRICT

Bankenviertel von Aurora und zentraler
Innenstadtbereich. Hier wird eigentlich immer
gebaut.

8. KEARNY-PARK

Der Stadtpark wird mit viel Aufwand und hohen

Kosten gepflegt. Beliebt bei Verliebten und
Naturfreunden ist der kinstliche gerade mal 2m
tiefe See.

9. PINALES HEIGHTS
Das ehemaliges Viertel der UpperClass. Vom
Hugel ist aber nicht mehr viel zu erkennen.

10. SPORTS STADIUM
Das grol3e Stadion fir Baseball oder Football
zieht regelmafig die Fanscharen an.

T1. UNIVERSITY OF AURORA

Campus der Universitait von  Aurora.
Hauptstudiengebiete sind Maschinenbau,
Anthropologie und Naturwissenschaften.

12. THINTS
Biederer kleiner Stadtteil der Mittelschicht.

13. DAS HAFENVIERTEL

Im kleinen Binnenhafen werden hauptsachlich
Waren und Rohstoffe der ortlichen Industrie
ent- und verladen.

TU. AURORA STEEL & ALLOYS INDUSTRIES

Industriestandort und : —
. . Ein vollstandige Karte zum
HauptarbethEber N Ausdrucken und  bearbeiten
findet lhr hinter diesem OR -
Aurora. Code oder dem Quicklink (GroR-
und Kleinschreibung beachten:
1. EL BARRIO

Benannt nach dem groRRen
Anteil von Latinos und
Mexikanern, die hier leben,
i sEIB&riofi das |Whice i
Aurora einen Armenviertel goo.gl/YkjyL
am Nachsten kommt.

ENTFERNUNGEN

Flughafen (Cavern City) 20 Meilen

Flughafen (Murcial) 64 Meilen

Roswell 100 Meilen
Santa Fe 294 Meilen
Albuquerque 300 Meilen
Dallas 501 Meilen
Washington D.C. 1.828 Meilen

It

AURORA = CITY



ININITUNYN-OH

Obwohl der damit die
sowie Texas und Arizona. Im Siden befindet

Der Bundesstaat New
Mexico ist mit rund
315.000 km?2 der
funftgroRte Staat der USA.
GroRe es durchschnittlichen
europaischen Landes hat wohnen gerademal 2
Millionen Menschen dort.
Nachbarstaaten sind Utah, Colorado, Oklahoma,
sich eine recht kurze Grenze zu Mexiko.
Klimatisch wird New Mexic o von der Héhenlage
dominiert, d.h. es gibt extrem trockene Sommer
und recht kalte Winter.
Die Bevolkerung setzt sich hauptsachlich aus
Weilen, Hispanios und Ureinwohnern
zusammen:
447 % WeilRe
42,1 % Hispanischer Abstammung
9,5 % Indianer
1,9 % Afro-Amerikaner
1,1 % Asiaten
3,6 % Gemischte Abstammung

Neben Mexikanern mit gut 18% bilden
Deutsche(10%), Indianer(9%) und Spanier(9%)

i

die grof3ten Abstammungsgruppen.

Aurora gehdort mir 65.000 Bewohner zu den funf
grol3en Stadten von New Mexiko:

1. Albuquergue (545.000)

2. Las Cruces (97.000)

3. Rio Rancho (88.000)

4. Santa Fe (75.000)

5. Aurora (65.000)
Die wohl bekannteste Stadt des Staates ist aber
wohl Roswell im County Chaves County

Die Mehrzahl aller Bewohner sind Katholisch
(33%), Baptistisch (6%) oder Methodistisch
(2%).

Hauptwirtschaftszweige sind:
I chemische Produkte
Nahrungsmittel
Maschinen
Metallwaren

1
1
1
1 Holzprodukte

Aurora liegt an einem Nebenarm des Rio Pecos,
einem der langsten und bedeutendsten Flisse
der Region.




NO-MANRGEMENT

Wer eine vallstandige Kampagne spielen méchte Ausbaustufe | entspricht dem Ublichen
kommt kaum um ein ordentliches technologischen Standard westlicher
Hauptquartier herum. Hier kénnen die Spieler Ind ustriestaaten.
sich ausruhen zwischen den Einséatzen, erobertes Ausbaustufe I bedient sich modernster
Xenotech erforschen oder Hilfskrafte anwerben Hochtechnologie und teilweise Prototypen und
und ausbilden. Ob es sich dabei um ein
militarische s Gelande der Lambdalota oder um L
ein geheimes HQ des FBI im Hinterland von ‘ ”"" it
Utah handelt: Hier ein paar hilfreiche Regeln fir ‘.
das HQ-Management.
Energie
Quartiere
Zentrale
Lager
|
|
\

Entwicklungsmodellen .

Ausbaustufe |l basiert in der Regel auf
neusten und geheimen Technologien, bzw.
erfordert intensive  Forschung in  der

ELEMENTE EINES HO Xenotechnologie.

Fir den Aufbau eines HQs stehen insgesamt 10

verschiedene Gebaudetypen in jeweils 3 Ein Gebaude kann immer nur um eine Stufe
Ausbaustufen zur Verfiigung. Jedes Gebaude hat erweitert werden, man kann also keinen
eigene Werte: Zellentrakt der Stufe Il bauen, ohne dadurch

einen Zellentrakt der Stufe | zu ersetzen.

Gebaudetyp/ -stufe: Typus und Ausbaustufe

\éc(;rba;jjs;zung: Voraussetzung zum Bau des A"FBA“ nis Ens'ri" “u

Kosten: Kosten fiir die Anschaffung des Gebaudes 2 ¥
GroRe: Platzbedarf in Feldern, frei drehbar (2x4 = 4x2) Dtaf]ter:Stte. Geland?’ dés ..dBem Hlezu&;/?:rﬂIJgung
Verb rauch: Menge an benétigten Energie-Einheiten S _e al Immer eine ro__ e von - X eldern.
Effekt: Beschreibung des GebaudeEffekts Dieses Feld kann aber spater erweitert werden.
Auf dies Feld konnen Gebaude frei verteilt
Beim Kauf eines Gebaudes kann dieses frei nach werden, es muss also keine direkte Verbindung
Entscheidung der Spieler / des SLs auf dem HQ dazwischen bestehen.
Plan aufgestellt werden. Sollen Elemente spater _
verschoben werden, kostet deses 25% der Das erste HQ besteht immer aus:
Anschaffungskosten des derzeitigen Geb&udes. 1 Zentrale - Stufe |
In der Reg_el verngen die Spiele_r nur Uber ein 1 Energieversorgungi Stufe |
Ha_uptquartler, es spricht aber nichts dagegen 1 Quartiere i Stufe |
weitere Basen aufzubauen. .
1 Lageri Stufel

||

HO-MANAGEMENT



Dieses Beispiel zeigt ein mdgliches erstes HQ.
Die Gebaude kdnnten aber auch genauso eng an
eng in einer Ecke stehen.

ENTDEGKEN / ENTSCHLUSSELN

Immer wenn sich in der Nahe des HQs etwas
ereignet, was fur die Spgeler interessant sein
konnte (UFOs, Anomalien, Erschitterungen der
Macht, 6 ¢€) besteht ei ne
durch das HQ. Jedes Radar hat eine Chancedl.h.
5 Radare haben 5 x(1-2) auf W20 und nicht 1 x
(1-10) auf W20.

Wenn ein Ereignis entdeckt wurde, kann Uber
ein Entschlisseln-Wurf herausgefunden
werden, was Sache ist, handelt es sich um eine
Invasionsflotte oder eher einen verirrten
Aufklarer. Die Chance lasst sich bspw. Durch
Labore, fortschrittliche Radare oder
Forschungsergebnisse der Ufologieverbessern.

PERSONAL
o Gehal

Kommandant 8.000 $
Truppenfihrer 5.500 $
Analyst 3.500 $
Arzt 4,500 $
PSI-Trainer 12000 $
Medien-Trainer 10.000 $

BUGDETS

Charakter- und HQ-Budget sind voneinander
getrennt und werden von der
Organisationbuchhaltung streng Uberwacht.
Wenn in einer Mission als Belohnung z.B.
250.000 $ HQ -Budget erhalten werden, darf
dies nur fur die HQ -Verwaltung genutzt werden.
Was kaufméannisch begabte Spieler daraus
machen, sei ihnen Uberlassen.

Ii

Ch 2pke® 2x50e T

BEBAUDE

TENTRALE & BASIS-GELANDE

STUFE |

HQ-Gelande 12 x 12 Felder
Voraussetzung: ein Kommandant

Kosten: 500.000
Dt $Entdeckung

Verbrauch: 10 EE
Effekt: Kleines = Kommandogebaude, +1
Entdecken

STUFE Il

HQ-Gelande 12 x 15 Felder

Voraussetzung: Zentrale |, zwei Analytiker
Kosten: 1.000.000 $

GroRe: 2x3

Verbrauch: 20 EE

Effekt: groBes Kommandogebaude, mit

Analytikern zur Lagebeurteilung, + 1 Entdecken,
ermoglichen Entschlusseln Basischancel / W20

STUFE 1ll

HQ-Gelande 15 x 15 Felder

Voraussetzung: Zentrale ||

Kosten: 2.500.000 $

GroRRe: 2x3

Verbrauch: 25 EE

Effekt: unterirdisches Kommandogebaude, +3
Entdecken, +2 Entschlisseln

ENERGIE-VERSORGUNG

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |
Kosten: 200.000 $

GroBe: 2x2

Verbrauch: -

Effekt: liefert 50 Energie-Einheiten (EE)

STUFE Il

Voraussetzun @: Zentrale |1

Kosten: 350.000 $

GroRe: 2x2

Verbrauch: -

Effekt: liefert 75 Energie-Einheiten (EE)

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 1l



Kosten: 500.000 $

GroBBe: 2x1

Verbrauch: -

Effekt: liefert 100 Energie-Einheiten (EE)

QUARTIERE

STUFE |

Vorausset zung: Zentrale |

Kosten: 100.000 $

GroRRe: 2x1

Verbrauch: 5 EE

Effekt: Bietet Platz fur 10 Angestellte, einfache
Krankenversorgung.

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale ||

Kosten: 350.000 $

GroRRe: 2x2

Verbrauch: 15 EE

Effekt: Bietet Platz fir 25 Angestellte,
ermoglicht  Trainingsprogramme und PSI -
Schulungen. Inkl. Heilung schwer ster Wunden.
Nutzung von Heilverfahren der Techstufe II.

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 1l , Labor II

Kosten: 1.000.000 $

GroRRe: 3x3

Verbrauch: 25 EE

Effekt: Bietet Platz flir 40 Angestellte,
Trainingsprogramme und Medien - und PSI-
Schulungen bis Stufe [ll. Nutzung von
Heilverfahren der Techstufe 1.

LABORATORIUM

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |

Kosten: 350.000 $

Groke: 1x1

Verbrauch: 10 EE

Effekt: ermdglicht das Erforschen einfacher
Technologien |, wie o¢¢ Dazzler, KW
Monofilament .

Bietet Arbeitsplatz fiir 10 Wissenschatftler.

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale ||

Kosten: 650.000 $

GrolRe: 2x2

Verbrauch: 15 EE

Effekt: ermdglicht das Erforschen von

Technologien I, wie Laser oder Atlanter-
Technologie, +1 Entschlisseln
Bietet Arbeitsplatz fur 12 Wissenschattler.

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale |l , Energie Il
Kosten: 2.000.000 $

GroRRe: 3x2

Verbrauch: 20 EE

Effekt: ermdoglicht Technologien Ill, wie PSI-
Lehre, AuRerirdische Plane, Plasma oder
Disrupter , +2 Entschlisseln.

Bietet Arbeitsplatz fur 15 Wissenschattler.

LAGER / WERKSTATT

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |

Kosten: 150.000 $

GroRBe: 2x3

Verbrauch: 10 EE

Effekt: Produktion von Technologie der Stufe |

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale Il, Energie Il
Kosten: 300.000 $

GroRe: 3x3

Verbrauch: 20 EE

Effekt: Produktion von Technologie der Stufe Il

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale Il

Kosten: 650.000 $

GrolRe: 4x4

Verbrauch: 40 EE

Effekt: Produktion von Technologie der Stufe
I, Automatische Fabrikation bringt 10
Arbeitskraft.

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |

Kosten: 400.000 $

GroRe: 2x2

Verbrauch: 7 EE

Effekt: Bietet Platz fur 5 irdische Gefangene
und 5 tote AuRRerirdische

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 11
Kosten: 550.000 $

[}



GroRe: 2x2

Verbrauch: 15 EE

Effekt: Bietet Platz fur 10 Gefangene und 10
tote Aul3erirdische

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 11l

Kosten: 700.000 $

Groe: 2x3

Verbrauch: 25 EE

Effekt: Bietet Platz fir 10 Gefangene und 20
tote Aul3erirdische. Moglichkeit der
vollstandigen  Nachstellung  aulerirdischer
Umgebungen.

FLUGFELD & HANGAR

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |, Radar |

Kosten: 200.000 $

GroBe: 4x4

Verbrauch: 1o EE

Effekt: Einfaches Flugfeld flir Senkrechtstarter

mit Hangar zum Unterstellen .

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale |I, Radar Il
Kosten: 750.000 $

HQ-Plan “Lima I”

1l | HE
Quart.
|| Zellen II1 Energi Energie]
1 11 11
Schild
e Lager | | Labor
Quart HQ 111 H - Radar
II Labor | 11
HEEEEEN =

Flugplatz II -
Radar | Verteidigupg
11 I

Grole: 4x 10

Verbrauch: 20 EE

Effekt: Landebahn mit der
regulare Flugzeuge zu landen.

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 11l

Kosten: 3.000.000 $

Grol3 e: 4 x 15

Verbrauch: 25 EE

Effekt: Landebahn mit der Madoglichkeit
hochtechnologische Flugzeuge und UFOs zu
landen.

RADARSYSTEM

STUFE |

Moglichkeit

Voraussetzung: Zentrale |
Kosten: 100.000 $
GroRe: 1x1

Verbrauch: 3 EE
Effekt: Basischance Entdecken 2 / W20.
Reichweite 50km

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale ||
Kosten: 350.000 $
GroRe: 2x2

Verbrauch: 8 EE
Effekt: Basischance Entdecken 4 [/ W20.
Reichweite 150km

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale Il

Kosten: 600.000 $

GroRe: 2x1

Verbrauch: 12 EE

Effekt: Basischance Htdecken 5 / W20.
Reichweite 500km, Entschliisseln +2

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |

Kosten: 200.000 $

GroRBe: 1x1

Verbrauch: 12 EE

Effekt: Raketenverteidigung,
Basischance 5+2 je weiteres Gebaude

STUFE Il

Voraussetzung:

Angriff

Zentrale 1l, Erforschung



Laserwaffen Ill , Energie Il

Kosten: 500.000 $

GroRRe: 2x2

Verbrauch: 18 EE

Effekt: Laserverteidigung, Angriff Basischance
10 +2 je weiteres Gebaude

STUFE 1ll

Voraussetzung:
Plamsatechnologie
Kosten: 700.000 $

Zentrale |lIl, Erforschung

GroRe: 2x2
Verbrauch: 23 EE
Effekt: Plasmaverteidigung, Angriff

Basischance 15t+2 je weiteres Gebaude

_____ SUHILDGENERATOR

STUFE |

Voraussetzung: Zentrale |

Kosten: 150.000 $

GroRe: 2x1

Verbrauch: 12 EE

Effekt: kein Effekt, nur vorbereitend notwendig

STUFE Il

Voraussetzung: Zentrale 11, Energie Il
Kosten: 350.000 $

GroRRe: 2x2
Verbrauch: 14 EE
Effekt: Gravitationsschild, Verteidigung

Basischance 10+2 je weiteres Gebaude

STUFE 1l

Voraussetzung:
Quatrtiere I
Kosten: 1.000.000 $

GroRe: 3x2

Verbrauch: 15 EE

Effekt: PSI- und Gravitationsschild,
Verteidigung Basischance B +2 je weiteres
Gebaude

Zentrale I1l, Labor I,

18
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SPIELLEITER-INFQ

DIESE INFORMATIONEN SIND STRENG GEHEIM!

REINE WEITERGABE VON VERTRAULIGHEN INFORMATIONEN!



DIE GRAUEN

Die Grauen entstammen einer fernen
Galaxie und kommen hauptséchlich
zu Forschungszweclen auf
unseren Planeten. Dabei umfasst
"forschen" so ziemlich alles von
Entfuhrung von Menschen und
Tieren, Raub von unbekanntem
oder verlorenem Wissen oder dem

Ausschalten von potentiellen
Entdeckern.

Der erste Kontakt ist wohl auch

Zu gleich der  weltweit

bekannteste Fall einer UFO-
Landung: Die Area-51 in
Rosswell. Die beiden
gefangenen Piloten gehorten  zur
schwéchlichen  Kaste der  Scous.  Nicht
auszudenken, wenn es sich damals um ein
Landungsschiff der Invasorenklasse mit Drohnen |,
Soldaten oder gar einer Konigin gehandelt hatte.
Die Grauen sind streng nach Kasten gruppiert,
dabei bilden die Drohnen die geringste Kaste.
Diese sind kaum in der Lage eigenstandig zu
handeln und werden in der Regel von einem PS}
begabten Anflhrer aus der Ferne geleitet.

Wie und ob ein Grauer in eine Kaste geboren wird
ist bislang aber im Verborgenen geblieben, als
eines der wenigen Dinge, die man bislang
herausgefunden hat, weil? man, dass Graue weder
Uber Reproduktionsorgane, noch Uber einen
Verdauungstrakt verfiigen.

BRAUER - ANFUNRER

damals

KOR: 6 AGL: 10 GEl: 8
ST: 1 BE: 5 VE: 4
HA: 2 GE: 5 AU: 0

Y

@ WH QL
Bewaffnung Panzerung
Implus karabiner keine
(WB+4)

GH: 0 | 6k no | EP: 170

PSI-Angriff: wie PSI-Schlag

i

GRAUER - DRONNE

KOR: 4 AGI: 8 GEl: 2
ST: 3 BE: 2 VE: 1
HA: 1 GE: 2 AU: 0

ViUl jojogc

Bewaffnung Panzerung
Taser* (WB+0) keine
GH: 5 | Gki k| EP: 31
GRAUER - KONIGIN

KOR: 6 AGI: 10 GEl: 12
ST: 0 BE: 4 VE: 8
HA: 5 GE: 3 AU: 0

Y
\ b/ ]
Bewaffnung Panzerung

Implus blaster (WB+2) Schild PA+3
GH: 9 | ek o0 | EP: 356

PSI-Angriff: alle PSI-Fahigkeit bis Stufe 10

Anfuhrerin: Graue in der Umgebung werden nie
panisch.

GRAUER - WISSENSGHAFTLER

KOR: AGI: 6 GEl: 8
ST: 0 BE: 4 VE: 3
HA: 1 GE: 2 AU: 0

@ Wi QI 1

Bewaffnung Panzerung

Taser-Stock (WB+2) keine

GH: -6 | GKi: no | EP: 45

GRAUER -

SOLDAT

KOR: 6 AGI: 10 GEl:
ST: 1 BE: 5 VE: 2
HA: 2 GE: 5 AU: 0
Y
\ b/ 1]
Bewaffnung Panzerung
Implus blaster* (WB+2) keine
GH: 0 | 6k o | EP: 58




PAZOR

Pazur (slowakisch: Klaue) sind - auch wenn
Erscheinung und Verhalten dies vielleicht nicht

vermuten lassen - eine durchschnittlich

intelligente Rasse. Zwei Umstande verhindern
oftmals eine verninftige und friedliche

Kommunikationen zwischen den Paziur und

Menschen: Zum einen sehen sie Menschen als
kaum mehr als eine spannende Nahrungsquelle
an und zum anderen kommen sie meistens nur
in einem "Fressmodus" genannten
Verhaltensmuster mit Me nschen in Kontakt. In

diesem reduziert sich ihr Intellekt auf ein

rudimentares Artefakt, um so dem Uberlegenen

Kampfgeist Platz zu machen.

Pazir stammen von einem Planeten mit relativ

hoher Dichte und starker Bewaldung. Ihr

Korperbau ist gedrungen und leicht
reptilienhaft, dabei sind sie
aber nicht wechselwarm. Im
Fressmodus verstarkt sich
besonders die obere
Ruckenmuskulatur, um so

noch mehr Kraft auf die
starken Vorderklauen zu
bringen.

Besonders auffallig ist,
dass es neben den
intelligenten  R&ubern

auch eine reiche

Auswahl korperlich zwar
sehr ahnlicher
gezichteter Tiere, wie den
elefantengroRen Behemoth,
gibt, diese aber nicht zum
eigentlich Volk

gehoren. e
PAZUR - BEHEMOTH
KOR: 16 AGI: 6 GEl: 1
ST: 5 BE: 2 VE: 0
HA: 5 GE: 0 AU: 0
) (W & T
Bewaffnung Panzerung
Klauen (WB+2) Dicke Schuppen (PA 2)
Nachtsicht, Ausserirdischer
GH: 16 | 6K g | EP: 142

PAZUR

KOR: 10 AGI: 6 GEl: 2
ST: 2 BE: 0 VE: 1
HA: 3 GE: 3 AU: 0

Bewaffnung Panzerung
Klauen WB+1 Schuppen PA+1

Nachtsicht, Ausserirdischer

GH: 2 ] 6K no | EP. 63
PAZUR - SCOUT

KOR: 5 AGI: 7 GEl: 3
ST: 2 BE: 2 VE: 1
HA: 1 GE: 2 AU: 0

Bewaffnung Panzerung
Klauen WB+0 Schuppen PA+1

Nachtsicht, Ausserirdischer, Natlrliche Waffen

GH: 1 | ek kK | EP: 42
PAZUR - VETERAN

KOR: 10 AGI: 6 GEl: 5
ST: 2 BE: 4 VE: 1
HA: 3 GE: 3 AU: 0

(@) () 1 W ]

Bewaffnung Panzerung
Klauen WB+2 Schuppen PA+2

Nachtsicht, Ausserirdischer, Nattrliche Waffen,

Schleudern
GH: 1 ] 6K no | EP: 71

BLOBS

Blobs oder auch "Amorphe" gehdren zu den
zufalligen Besuchern auf dem dritten Planten des
Sonnensystems. Die Amorphen bauen keine
Raumschiffe oder haben eine erkennbare
Intelligenz, sondern kommen Uber kleine

Meteoriten auf die Erde, wo sie sich Uber die
Aufnahme von Kohlenstoff (in mineralischer
Form oder biologisch gebunden) ernédhren und
teilweise zu riesigen Monstern entwickeln
kénnen. Wissenschaftler der Lambda-lota gehen
mittlerweile davon aus, dass auch der Meteorit,
der vor 65 Millionen Jahren auf die Erde stirzte

schon einen machtigen Amorphen transportierte.



Die Fahrzeuge und Waffen beruhen auf einer sehr
formbaren lebenden Technologie, &hnlich den

BLOS, IﬂEIN

KOR: 5 GEl: 1 Blobs.
S 3 -
@ E m : ARGHITEIITHUIDE SGHWAIIMIINE
KOSRT 1 A(éllE 2 GEI
Bewaffnung Panzerung HA: 2 GE:
Tentakel WB+0 keine —
Ausserirdischer, Regeneration, Geistesimmun B * E m @
GH: -4 | GkKi k. | EP:. 52
Bewaffnung Panzerung
2x Tentakel* (WB+1) Haut* (PA+ 1)
BWB MI“EI: Augerifgi:cr?er, Zwei Nahkampfanaguriffe
KOR : 6 AGI GEl: 1 GH: -5 | GKi no | EP: 44
HA: 1 CE 5 N
_ @ @ m ARCHITEUTHOIDE
] g KOR: 6 AGI: 10 GEI 6
Bewaffnung Panzerung ST g BE 2
Tentakel WB+1 keine — e
Ausserirdischer, Regeneration, Geistesimmun . {E’;} ‘ @
GH: 3 | GKi no | EP: 52
Bewaffnung Panzerung
kl* *
BLOB. BIGANTISEH e Moy | e A2
KOR:- AGI | GEI 3 (1) Gtrhﬁsirrl‘rlﬁzcen]er, Zwei Nahkampfangriffe,
HA: 1 GE: 2 AU: 0 GH: 0 | 6Kk no | EP: 66
@ )1 W T
AHGHITEIITIWIDE GROSS
Bewaffnung Panzerung KOR: AGI 10 GEI 6
Tentakel WB+2 Haut PA+2 ST 2 : 1
Ausserirdischer, Regeneration, Geistesimmun

AU. 1
GH: 7 | 6K gr. | EP: 262 @.%ﬁ@

ARGHITEUTHOIDE 2 Tontakelr (WE+1) | Harte et (PA+2)

Bislang wurden nur wenige AuBerirdische entdeckt, | _Schaller (WB+3) _
die von Wasserwelten stammen, dabei ist eine | AuBerirdischer, Zwei Nahkampfangriffe,
Umschllngen

logische Annahme, dass sich gerade in den Ozeanen
intelligentes Leben entwickeln kann. Aufgrund der
Anatomischen  Ahnlichkeit mit der Gattung
Architeuthis wurden die Wesen Architeuthoide, also
Kalamarahnliche genannt. Erste Sichtungen liegen
bereits an dem ausgelenden 19 Jahrhundert vor.
Vornehmlich im Gebiet der Neuenglandstaaten der
United States.
Die AArchysf sind gl ei chs NSt . Ssam, als auch
aggressiv in der Eroberung der irdischen Meere. WK y '
Und auch in kistennahen Doérfern wurden schon
Begegnungen gemeldet, dadie Wesenbis zu
zwei Stunden ohne Wasser auskommen
koénnen.

GH: 9 | Gk o | EP: 127




MENSGHEN & HUMANOIDE

LAMBDA-10TA SOLDAT

KOR:

KOR: 7 AGI: 7 GEl:
ST: 1 BE: 2 VE: 1
HA: 2 GE: 2 AU: 0
QWi Wl
Bewaffnung Panzerung

S+W 39* (WB+ 1)

Weste SKZT (PA+2)
Schlagstock* (WB+1)

GH: -1 | G6Ki no | EP: 50
* Werte und Talente bereits eingerechnet.

POLIZIST, COP

KOR: 8 AGI: 8 GEl: 6
ST 2 BE: 2 VE: 1
HA: 3 GE: 3 AU: 0

(@) () £ W 1] [
Bewaffnung Panzerung
Desert Eagle (WB+2, Weste SK1* (PA+2)

Ini -1) Helm* (PA+1)

E-Taser (WB+2)

GH: -1 | G6Ki no | EP: 60

* Werte und Talente bereits eingerechnet.

KOR: 6 AGI: 8 GEL: 6
ST: 1 BE 3 VE: 1

HA: 1 GE: 3 AU: 1

@ Wi L
Bewaffnung Panzerung

Sig Sauer*(WB+1, Kevlarweste* (PA+1)
Ini+1)

GH: -3 | GKi no | EP: 50

* Werte und Talente bereits eingerechnet.

LAMBDA-I0TA REKRUT

KOR: AGI: GEl: 6
ST: 1 BE: 3 VE: 1
HA: 1 GE: 3 AU: 0

) () &z I Ja] [
Bewaffnung Panzerung

MP5K* (WB+1, GA1) Weste SK1* (PA+2)

GH: 0 ] G6kKi no | EP: 64

* Werte und Talente bereits eingerechnet.

AGl: GEl: 6
ST: 1 BE: 3 VE: 1
HA: 1 GE: 3 AU: 0
@) ()03 W 1] s
Bewaffnung Panzerung
MK G1¥ (WB+3, GA-2, Weste SK2* (PA+3)
Ini -2) Gefechtshelm* (PA+1)
GH: 5 | GKi no | EP: 86
* Werte und Talente bereits eingerechnet.
LAMBDA-10TA VETERAN
KOR: 10 AGI: 9 GEl: 6
ST: 3 BE: 4 VE: 2
HA: 1 GE: 5 AU: 0
(@) (&) £ W 15] [
Bewaffnung Panzerung
MK G11*(WB+3, GA-2, Weste SK4* (PA+5)
Ini -2) Gefechtshelm* (PA+1)
GH: 10 | GK: no | EP: 244

* Werte und Talente bereits eingerechnet.




ATLANTER, LORD

KOR: 8 AGI: 8 GEl: 4 KOR: AGl: GEl: 10
ST: 2 BE: 2 VE: 0 ST: 0 BE: 3 VE: 5
HA: 3 GE: 4 AU: 0 HA: 2 GE: 3 AU: 5

(@) (&) £ W 1] [ () (&) £nx LT 1] [

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzeung

AK-47* (WB+2, GA-2, Weste SK2*(PA+3) Atl. Ritualschwert* Atl. Ritualristung *

Ini -2) (WB+4, GA-2) (PA+4)
GH: 3 | GKi no | EP: 80 Zaubern: 21 Zielzauber: 19
* Werte und Talente bereits eingerechnet. » PSI-Schlag

» Lichtbrechung

ATLANTER, SOLDAT 2 Kinetischs Abachirmung

- » Terror
KOR: 7 AGL. 7 GEL 6 » Paralayse
:A.T: g g'é: i XE: i GH:. 7 | GK. no | EP. 320
— - : * Werte und Talente bereits eingerechnet.
II MIB - FUSS-SOLDAT
Bewaffnung Panzerung i

Schwert* (WB+2) Kevlarmantel [S]* KOR: 9 AGL: 7 GEL: 6
HK MP5K * (WB+1) (PA+3) ST: 2 BE: 2 VE: 2
GH: 0 | GK. no | EP:. 54 2

—

HA. 2 GE: 4 AU:
* Werte und Talente bereits eingerechnet. @ @ {:;? @ m :

AT[A"TER. K““IST Bewaffnung Panzerung

KOR: 6 AGI: GEI: AK-47* (WB+2, GA-2, Weste SK1* (PA+2)

ST 0 BE: 1 VE: Ini_-2)
i GH: 2 ] 6k no | EP: 61

HA: 0 GE: 1 AU:
@ iﬁ} Q ﬁ * Werte und Talente bereits eingerechnet.
Bewaffnung Panzerung MIB - A"F““nin
9

Dolch* (WB+1) Mantel (PA+0) KOR: AGI: 7 GEl:
Makarow* (WB+1) ST: 2 BE: 2 VE:
Zaubern: 14 Zielzauber: 10

HA: 2 GE: 4 AU:
» Segen des Legba @ @ {E\} m
» Missgeschick (ZZ) @ 1
» Einschlafern (ZZ2) S

GH: o | ©6kKi no | EP 57 Bewaffnung Panzerung
* Werte und Talente bereits eingerechnet. AK-47* (WB+4, GA-2, Weste SK2* (PA+4)

Ini -2)
ATLANTER, RITTER

01w

NN O

=

GH: 5 | Gki no | EP: 172

* Werte und Talente bereits eingerechnet.

KOR: 8 AGI: GELl: 10
ST: 0 BE: 3 VE: 5 R
HA: 2 GE: 3 AU: 5 MILITAR - SOLDAT
KOR: 7 AGI: 6 GEl:
n ST: 2 BE: 2 VE: 1
HA: 3 GE: 1 AU: 0
Bewaffnung Panzerung
Atl. Schwert* (WB+4) Atl. Rustung (PA+2) 0 1
Desert Eagle’ (WB+ 2)
Zaubern: 17 Zielzauber: 14 Bewaffnung Panzerung
» P_SI-SchIag M3 SMG (WB+1 / Ini -1) SK 1 (PA+2
> LA ol g GH. 1 | ©GK_ no | EP. 50
» Phobie erzeugen

» Kinetische Abschirmung
» Terror

GH: 4 | 6ki no | EP: 200




MILITAR - TEGHNIKER RIESENALLIGATOR

KOR: 6 AGI: GELl: 7 KOR: AGI: 12 GEl: 1
ST: 1 BE: 2 VE: 2 ST: 2 BE: 8 VE: 0
HA: 1 GE: 3 AU: 0 HA: 2 GE: 6 AU: 0

QUL J0508E W () 1 0 1

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Micro -Uzi (WB+1GA-1) ABC-Anzug (PA+0) Biss (WB+2) Schuppen (PA+2)

Taser (WB+1) GH: 9 | G6Ki no | EP: 145
GH: -4 | GKi no | EP: 57

* Werte und Talente bereits eingerechnet.

LOMBIE (V00DO)

. KOR: AGI: 3 GEl: 0
MILITAR - VETERAN RooWoAsroem 0
KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5 HA: 5 GE: 0 AU: 0

ST: 2 BE: 1 VE: 1

RN B OIOLoko;
@ @ iS;} @ n Bewaffnung Panzerung

Hande (WB+2) schmerzfrei (PA+2)
Bewaffnung Panzerung Geistesimmun
AK-47s (WB+2 Ini-2 SK2 (PA+3) GH: 10 | ok no | EP: 78
GA-2)
GH: 1 | ek no | EP. 77

__ WENDIGO
M“."An - I.EDER"AG““ Der Wendigo ist ein rachsiichtiger Geist, der in
8

den Waldern von Nordamerika zu finden ist. Nach

KO§+ 3 AS:E' g 65:5 Ai den Legenden der Ureinwohner handelt es sich um
HA: 3 GE: 3 AU: 0 die Geister von Menschen, die sich von
Menschfleisch ernéhrt haben. Wendigowak i wie
@ @ {g% @ m n alle reinen Aurawesen i koénnen nicht durch
korperlichen Schaden verwundet werden, sondern
Bewaffnung Panzerung nur durch den Einsatz von paramentalen Mitteln.
HK G11(WB+3 Ini -2 SK 2 (PA+3) Im Fall des Wendigos hilft aber auch zusétzlich
GA-2) Helm (PA+1) Feuer.
GH: 1 | 6K no | EP: 83

TIERE & WESEN

KOR: 6 AGI: 8 GEL: 3
ST: 0 BE: 5 VE: 0
HA: 0 GE: 2 AU: 2
KOR: 5 AGI: 6 GELl: 1 {3} E m
ST: 3 BE: 3 VE: 2
HA 0 GE: 0 AU 2 Bewaffnung Panzerung
Y keine keine
_Q Aurawesen, Verwundbar durch Feuer
Bewaffnung Panzerung Zaubern: 10, Zielzauber: 10
Biss (WB+1) Fell (PA+1) » Kinetischer Schlag
GH: 1 | Gk K| EP: 31 » Auratischer Nachtmahr
GH: 1 ] GKi no | EP: 85




CHUPAGABRA MUTANTEN

Der Chupacabra ist ein kleines damonenhaftes Mutanten bilden eigentlichen eine ganze Klasse
Wesen, welches besonders in 8damerika sein von Gegnern. Diese Prototyp ist ein Beispiel, auf
Unwesen treibt. In der Regel lasst es sich durch welches man schnell zuriickgreifen kann.

Ziegen oder Nutztiere davon abhalten Menschen

anzugreifen, aber einige haben auch schon

Gefallen am Blut von Humanoiden gefunden.

Wenn er in die Ecke getrieben ist, dann wehrt er KOR: 7 AGI: 7 GEl; 5
sich mit giftigen Stacheln, die er aus seinem HSAT g EE{ S VE: 3

Ricken schief3en kann.

@ & WhLs

_ Bewaffnung Panzerung
KOR: 6 AGL 12 GEL 5 Klauen WB+2 Haut (PA+1)
HS; : % EE 2 XE % 2 Angriffe, Kletterlaufer
' - ' GH: 2 | GKi no | EP: 75
OO 0508
Bewaffnung Panzerung
Stacheln (WB+1) Schuppen PA+2 WAHENHEG“T I usn
Sonar, Gift Insgesamt (iber 20.000 Gesetze regeln in den USA
GH: 1 | Gk no | EP: 85 den Waffenbesitz. Grob zusammenfassen kann man
aber:

1 Der zweite Verfassungszusatz (1791) garantiert
den Besitz und das Tragen von Schusswaffen.

T Nur lizensierte Handler durfen Waffen
verkaufen.

1 Lange Schrottflinten und Gewehre benétigen ein
FBI-Uberpriifung und 200$ Gebiihr.

1 Der Handel und Besitz vollautomatischer Waffen
sowie Schalldédmpfer und Granaten bzw.
Sprengstoffmunition werden eng geregelt.

 Zum verdeckten Fihren von Schusswaffen ist in
fast allen Bundesstaaten ein spezieller
Waffenschein notig.

1 In einige Bundesstaaten dirfen Waffen nicht
geladen gelagert werden.

1 Verurteilte Personen, Justizflichtlinge, geistig
Behinderte, illegale Einwanderer, Minderja hrige
sowie Personen, die eine Straftat begangen haben
dirfen keine Waffen besitzen.

1 Das generelle Verbot von  samtlichen
automatischen und halb-automatischen Waffen
ist seit 2004 ausgelaufen.

1 Die NRA (National Rifle Association), Amerikas
Waffenlobby-Organisation, hat 2,8 Millionen
Mitglieder und ein Jahresbudget von rund 100
Millionen US -Dollar.

I Di e ANational Coalitid
(NCBH) hat jedoch nur etwa 20.000 Mitglieder

und ein Jahresbudget von lediglich 400.000 US -
Dollar.

(]|



In diesem Kapitel geht es um das eigene

Erforschen von neuen Technologien. Diese
kénnen sowohl irdischen, als auch
aul3erirdischen Ursprungs sein. Die Spieler

konnen entweder eigenstéandig Forschungen
vornehmen, bzw. vornehmen lassen oder diese
Entscheidungen dem Oberkommando der
Organisation und damit dem Spielleiter
Uberlassen.

Es empfiehlt sich, Spielern nur die ndétigsten
Informationen zu geben. Personalkosten sind
natirlich bekannt, aber welches Projekt welches
andere bedingt sollte nicht klar sein. Hier kann
der Laborleiter als NSC auftreten, der halt
aullert, dass noch Grundlagenforschung fehle,
oder ein Dbenotigtes Forschungobjekt zu
beschaffen sei.

PERSONAL

Damit eine Forschung durchgefuhrt werden
kann, wird sowohl ein  Labor der
entsprechenden Stufe (siehe HQ-Management)
als auch Personal bendtigt.

Typ Gehalt  Arbeitskraft |
Laborleiter 5.000 $ 2
Wissenschaftler 3.500 $ 1
Assistent 2.200 % 0,5
Koryphae 10.000 $ 3
Jedes Labor bendtigt immer genau einen
Laborleiter. Die Summe alle eingestellten
Wissenschaftler bilden die maogliche
Arbeitskraft.

LEITRUFWAND

Jedem Forschungsprojekt ist ein Zeitaufwand in
Tagen zugeteilt. Dies bestimmt wie lang ein
einzelner Wissenschaftler zur Erforschung
dieses Projektes bendtigt. Je mehr an einem
Projekt arbeiten desto schneller geht es:

Beispiel:

FORSGHUNG

30 Tage. Im Labor arbeiten ein Laborleiter, 2
Wissenschaftler und 2 Assistenten (Summe
Arbeitskraft = 5). Damit konnen sie das Projekt
innerhalb von 6 Tagen (30/5) abschliel3en.

PERSONALMANAGEMENT

Selbstverstandlich kénnen mehrere Projekte

gleichzeitig erforscht werden. Der
einfachhalthalber gilt: Arbeitskrafte bleiben
einem Projekt zuget eilt bis dieses
vollstéandig erforscht ist. Ein Wechseln ist
nicht moglich.

FORSCHUNGSPROJEKTE

Jedes Forschungsprojekt hat unterschiedliche
Werte:

Stufe: Technologie-Stufe | bis 111
Voraussetzung: Voraussetzung zur
Gegenstande o.a. werden vebraucht.
Zeitaufwand:  Aufwand in Tagen

Effekt: Effekt der vollstindigen Erforschung

UFOLOGIE

Stufe: |
Voraussetzung:
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,  ermdglicht
weitere Forschungen. Entschlisseln +1

ANATOMIE: ALIENSPEZIES

Erforschung,

1 totes Alien

Stufe: |

Voraussetzung: 1 totes Alien der Spezies,
Ufologie

Zeitaufwand: 45 Tage

Effekt : Aller Mitglieder der Einrichtung

erhalten +1 auf Treffer gegen dies Spezieaund
di e Me gl ichkeidt
nutzen.

Die Erforschung AAnat omi e benoti@r aue i

AVital

FORSCHUNG



ATLANTER-TEGHNOLOGIE

Stu fe: 1l

Voraussetzung: Ufologie, ein  Atlanter
Artefakt

Zeitaufwand: 35 Tage

Effekt : Ermoglicht die Verwendung von

Atlanter Technologie fur Nicht -Atlanter.

KULTUR: ALIENSPEZIES

Stufe: I

Voraussetzung: Anatomie der
lebendes Alien der Spezies

Zeit aufwand: 60 Tage

Effekt :  Grundsatzliches Verstandnis der
Sprache und Kultur. Entschlisseln +2 fiir diese
Spezies

KULTUR: ALIENSPEZIES Ii

Stufe: 1l

Voraussetzung: Anatomie der Spezies,1
lebendeshohergestelltes Alien der Spezies
Zeitaufwand: 100 Tage

Effe kt : Vollstandiges Verstandnis der Sprache
und Kultur . Entschliissein +2 fir diese Spezies

WAFFENTEGHNOLOGIE

WAFFENTEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 25 Tage

Effekt :  Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

DAZILER

Spezies,1

ermaoglicht

Stufe: |
Voraussetzung: Waffentechnologie
Zeitaufwand: 15 Tage

Effekt : Reparatur und Herstellung von Dazzler-
Waffen.

HW-MONOFILAMENT

Stufe: |
Voraussetzung: Walffentechnologie
Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt : Reparatur und Herstellung von KW -
Monofilament -Waffen.

NADLER

Stufe: |

Voraussetzung: Waffentechnologie
Zeitaufwand: 18 Tage

Effekt : Reparatur und Herstellung von Nadler -
Waffen.

______ LASERTEGHNOLOGIE

LASERTEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung: Gegenstand auf Laserbasis
Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,  ermdaglicht

weitere Forschungen.

LASERWAFFEN |

Stufe: |

Voraussetzung:  Eine Waffe auf Laserbasis,
Lasertechnologie, Waffentechnologie
Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt : Benutzung von Waffen aus Laserbasis.
Herstellung und Produktion von EMP-
Technologie.

LASERWAFFEN Il

Stufe: I

Voraussetzung: Laserwaffen |

Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Reparatur von Laserwaffen. Herstellung
von Laserbatterien.

LASERWAFFEN 11l

Stufe: I
Voraussetzung: Laserwaffen Il
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Herstellung von Laserwaffen in der
eigenen Werkstatt.

VERBESSERTE LASERWAFFEN

Stufe: I
Voraussetzung: Laserwaffen Il
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Laserwaffen kdnnen verbessert werden
und erhalten WB+1. Umbau:
Produktionsaufwand: 10 Tage / Waffe.

PLASMATEGHNOLOGIE

PLASMATEGHNOLOGIE

Stufe: 1l

Voraussetzung: Gegenstand auf Plasmabasis



Lasertechnologie

Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

PLASMAWAFFEN |

Stufe: I

Voraussetzung:  Eine Waffe auf Plasmabasis,
Plasmatechnologie, Laserwaffen |

Zeitaufwa nd: 20 Tage

ermoglicht

Effekt : Benutzung von Waffen aus Plasmabasis.

PLASMAWAFFEN I

Stufe: 1l
Voraussetzung:
Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Reparatur  von
Herstellung von Plasmabatterien.

PLASMAWAFFEN 11l

Plasmawaffen |

Plasmawaffen.

Stufe: 1l
Voraussetzung: Plasmawaffen I
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Herstellung von Plasmawaffen in der
eigenen Werkstatt.

VERBESSERTE PLASMAWAFFEN

Stufe: 1l

Voraussetzung: Plasmawaffen Il
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Plasmawaffen kdnnen
werden und erhalten WB+1.
Produktionsaufwand: 15 Tage / Waffe.

MAGNETTEGHNOLOGIE

MAGNETTEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt :  Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

MAGNETWAFFEN |

Stufe: |
Voraussetzung:
Nadlertechnolo gie
Zeitaufwand: 25 Tage
Effekt : Benutzung von Waffen aus MBT-Basis.
Herstellung und Reparatur der Tech-Stufe I.

verbessert
Umbau:

ermaoglicht

Magnettechnologie,

MAGNETWAFFEN Il

Stufe: I
Voraussetzung: Magnetwaffen |
Zeitaufwand: 50 Tage

Effekt : Herstellung und Reparatur der Tech-
Stufe II. Herstellung von MBT-Magazinen.

VERBESSERTE MAGNETWAFFEN

Stufe: I
Voraussetzung: Magnetwatffen I
Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt : MBT-Waffen kbnnen verbessert werden
und erhalten WB+1. Umbau:
Produktionsaufwand: 12 Tage / Waffe.

MAGNETWAFFEN 1lI

Stufe: 1l
Voraussetzung : Magnetwaffen Il
Zeitaufwand: 45 Tage

Effekt : Herstellung und Reparatur der Tech-
Stufe IlI.

SGHALLTEGHNOLOGIE

SGHALLTEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung: Gegenstand auf dUSBasis
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,  ermdglicht

weitere Forschungen.

SGHALLNAFFEN |

Stufe: |
Voraussetzung:
Waffentechnologie
Zeitaufwand: 25 Tage
Effekt : Benutzung von Waffen ausdUS-Basis.

SGHALLNAFFEN Nl

Schalltechnologie,

Stufe: I
Voraussetzung: Schallwaffen |
Zeitaufwand: 50 Tage

Effekt : Herstellung und Reparatur der Tech-
Stufe | & Il. Herstellung von dUS-Batterien.

SGHALLWAFFEN I

Stufe: I
Voraussetzung: Schallwaffen Il
Zeitaufwand: 45 Tage

Effekt : Herstellung und Reparatur der Tech-



Stufe lIl.

VERBESSERTE SGHALLWAFFEN

Stufe: 1l

Voraussetzung:  Schallwaffen I

Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt : dUS-Waffen kdnnen verbessert werden
und erhalten WB+1. Umbau:
Produktionsaufwand: 20 Tage / Waffe.

PSI-GRUNDLAGEN

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt :  Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

PSI-SGHULUNG |

Stufe: 11

Voraussetzung: PSI-Grundlagen
Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Ermoglicht PSI-Schulungen bis Stufe 5.

ermaoglicht

PSI-SGHULUNG Il

Stufe: I
Voraussetzung:
Anwender (Alien)
Zeitaufwand: 60 Tage

Effekt : Ermdglicht PSI-Schulungen bis Stufe
10.

PSI-SGHULUNG 1l

Stufe: 1l

Voraussetzung:  PSI-Schulungen |, lebenden
PSI-Anwender (Alien)

Zeitaufwand: 100 Tage

Effekt : Ermdoglicht PSI-Schulungen bis Stufe
15.

MEDIEN-SGHULUNG |

Stufe: 1

Voraussetzung: PSI-Schulungen |
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Ermdglicht Medien -Schulungen bis
Stufe 5.

MEDIEN-SGHULUNG 11

Stufe: I

9

PSI-Schulungen 1, toten PSI-

Voraussetzung: Medium -Schulung I
Zeitaufwand: 50 Tage

Effekt : Ermoglicht Medien-Schulungen bis
Stufe 10.

FAHRZEUG-TEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 10 Tage

Effekt :  Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

FORTGESGHRITTENE FAHRZEUGE |

Stufe: |

Voraussetzung: Fahrzeug-Technologie
Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt :  Ermoglicht die  Nutzung und
Reparaturen von irdischen Fahrzeugen der
Techstufe Il

ermaoglicht

FORTGESGHRITTENE FAHRZEUGE 11

Stufe: I
Voraussetzung:
UFO-Bauteile
Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt :  Ermdglicht die  Nutzung und
Reparaturen von irdischen Fahrzeugen der
Techstufe Il

FAHRZEUGBAU |

Stufe: |

Voraussetzung: Fortgeschrittene Fahrzeuge |
Zeitaufwand: 20 Tage

Effekt : Herstellung von irdischen Fahrzeugen
der Techstufe |

Fortgeschrittene Fahrzeuge |,



FAHRZEUGBAU II

Stufe: 1l

Voraussetzung: Fortgeschrittene Fahrzeuge
I, Fahrzeugbau

Zeitaufwand: 80 Tage

Effekt : Herstellung von irdischen Fahrzeugen
der Techstufe Il & I

UFQ-TEGHNOLOGIE |

Stufe: I

Voraussetzung: ein  vollstandiges UFO,
Ufologie, Fahrzeug Technologie |
Zeitaufwand: 80 Tage

Effekt : Reparatur und Steuerung von UFOs

RUSTUNES-TECHNOLOGIE

RUSTUNGS-TEGHNOLOGIE

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,
weitere Forschungen.

RUSTUNES-TECH |

Stufe: |

Voraussetzung: Ristungstechnologie
Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von § eRUstung der Technolgie-Stufe I.

RUSTUNES-TECH I

Stufe: I

Voraussetzung: Rustungs-Tech |
Zeitaufwand: 60 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von 0 eRistung der Technologie-Stufe II.
Herstellung Adaptiver Oberflachen.

FLUGMODULE

ermoglicht

Stufe: I
Vorausset zung: Rustungs-Tech |
Zeitaufwand: 90 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von Flugmodulen.

ADAPTIVE TARNUNG

Stufe: I
Voraussetzung: Rustungs-Tech |
Zeitaufwand: 50 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von Rustungen mit adaptive Tarnung alias
ACham2Arongei

AQUATIG-MODULE

Stufe: I
Voraussetzung: RuUstungs-Tech |
Zeitaufwand: 50 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von unterwasser-tauglichen Ristungen.

RUSTUNGS-TECH I

Stufe: 1l

Voraussetzung: Rustungs-Tech Il , Kybernetik
[

Zeitaufwand: 100 Tage

Effekt : ermdglicht Reparatur und Herstellung
von § eRilstung der Technologie-Stufe lIl.

FORTGESGHRITTENE MEDIZIN

Stufe: |

Voraussetzung:

Zeitaufwand: 30 Tage

Effekt : Grundlagenforschung,  ermdglicht
weitere Forschungen. Produktion von Drogen
der Stufe I, Il und Ill.

HYBERNETIK |

Stufe: |

Voraussetzung: Fortgeschrittene Medizin
Zeitaufwand: 40 Tage

Effekt : Ermdglicht Herstellung primitiver

Kybernetik.

HYBERNETIH Il

Stufe: I

Voraussetzung: Kybernetik |

Zeit aufwand: 60 Tage

Effekt : Ermdglicht Herstellung

fortgeschrittener Kybernetik.

Kybernetik | Kybernetik 11

Arm ST-1

Hand GE-1

Bein BE-1

Fuss -

Auge Opt. Wahrnehm.-1
Ohren Aku. Wahrnehm. -1




Stufe: I

Voraussetzung: Kybernetik |, mind. eine
AuRRerirdische Anatomie erforscht.

Zeitaufwand: 70 Tage

Effekt : Ermoglicht das Nachzichten von
Armen, Beinen, Augen etc.

Stufe: Il

Voraussetzung:  Bionik I,

Zeitaufwand: 140 Tage

Effekt : Ermoglicht das Zichten von genetisch
optimierten Armen, Beinen, Augen etc.

Bionik | Bionik 1l

Arm ST+1

Hand - GE+1

Bein - BE+1

Fuss - -

Auge - Opt. Wahrnehm.+1
Ohren - Aku. Wahrnehm.+1
Haut - HA+1

GEMELDETE UFO-AKTIVITATEN PRO JAHR
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PRODUKTION

Jede Werkstatt bietet die Mdglichkeit eigene
Gegenstande zu produzieren. Dies bendtigt Zeit
und Budget fur Material ist wesentlich glinstiger

als der Einkauf auf dem freien Markt. Dartber
hinaus kdonnen auch Waffen, Ristungen oder
Fahrzeuge gebaut werden, die die normale
Technologie weit Ubersteigen.

PERSONAL

Damit eine Produktion hochgefahren werden
kann, wird sowohl eine Werkstatt der
entsprechenden Stufe (siehe HQ-Management)
als auch Personal bendtigt.

Typ Gehalt Arbeitskraft
Vorarbeiter 3.000 $ 0,5
Arbeiter 2.200 % 1
Hilf sarbeiter 1500 $ 0,5
Spezialist 5.000 $ 2
Lager Il - 10

Jede Werkstatt benétigt immer genau einen
Vorarbeiter. Die Summe alle eingestellten
Arbeiter bilde t die potentielle Arbeitskraft.

LEITRUFWAND

Jedem Bauprojekt ist ein Zeitaufwand in Tagen
zugeteilt. Dies bestimmt wie lang ein einzelner
Arbeiter zur Herstellung dieses Werkstlck
benétigt. Je mehr an einem Projekt arbeiten
desto schneller geht es:

Beispiel:

Der Bau einer Hydraulisch gestitzten Ristung
bendtigt 20 Tage. In der Werkstatt arbei ten ein
Vorarbeiter, 2 Arbeiter und 3 Hilfsarbeiter
(Summe Arbeitskraft = 4). Damit konnen sie
das Projekt innerhalb von 5 Tagen (20/5)
abschliel3en.

PERSONALMANAGEMENT

Selbstverstandlich kdnnen mehrere Projekte

gleichzeitig erbaut werden. Der
einfachhalthalber gilt: Arbeitskrafte bleiben
einem Projekt zugeteilt bis dieses
vollstandig hergestellt wurde . Ein

Wechseln ist nicht moglich.

PRODUKTION VON STANDARD-TEGHNOLOGIE

Wenn nicht anders angegeben gilt fir den
Nachbau von Standard-Ware (alles aus dem
offenen Bereich):

Zeitaufwand: Preis /500$ [Tage]
Produktionskosten: 30% des Listenpreises
Verkaufspreis:  50% des Listenpreises

Beispiel:
Die Herstellung eines Colt Peacemakers dauert gut 19
Stunden (400$/500% x 1 Tag) und kostet 120 $.

FORTSGHRITTLIGHE TEGHNOLOGIE

RUSTUNGEN LEIT KOSTEN
0 eHUD 20 2.000
0 eHelm ARM -l 30 5.000
0 eCAC Vollhelm 50 7.500
0 ePolymer-Ristung 30 5.000
0 eHydrogestitzter Anzug 60 18.000
0 eExoskelett LI-X-III 100 25.000
Aquatic-Modul 25 +25%
Flugmodul 60 +100%
Adaptive Oberflache 35 +75%
Atlanter Technologie unmdéglich

WAFFEN LEIT KOSTEN

KW-Legierung (pro Waffe) 10 500

PRODUKTION



Dazzler 13 1.000 Fussll 18 8.300
-  Dazzlerbatterie 5 250 Augell 36 15.000
Laserblaster 30 2.500 Ohren Il 28 6.000
Laserkarabiner 50 5.000
- Lasermagazin 8 350
Plasmablaster 35 7.500 Blﬂllll( ““ “us““
Plasmakarabiner 70 12.000 Arm 12 12.000
Plasmawerfer 150 20.000 Hand 8 9.600
Disruptor -Stab 60 6.000 Bein 18 18.000
Disruptor -Pistole 75 6.800 Fuss 9 13.300
Nadlergewehr 25 1.800 Auge 22 20.000
Schrot-Nadler 30 3.250 Ohren 15 9.700
Unterarm -Nadler 33 6.000 Haut 40 30.000
Maschinen-Nadler 50 8.500 Arm I 30 32.000
- Nadlermunition (100) 20 1.000 Hand || 28 28.600
MBT -Pistole 40 4.500 Bein Il 45 40.000
MBT-Gewehr 55 7.400 FusslI 38 30.300
MBT ASniperf 55 7.800 Augelll 28 45.000
MBT-Kanone 60 11.500 Ohren Il 22 39.700
- MBT-Kugel (100) 2 500 Haut I 60 87.000
Schall strahl er 15 2.500
Schallkarabiner 30 5.000
Schall-Projektor 42 15.000 rmm"““ ““ Kus““
Atlanter Technologie unmdglich Sportmotorrad 6 7.500
Militdrisches Kampf bike 18 22.500
Hoverbike 27 33.500
GRANATEN IET KOSTEN ATV 4 5.000
EMP-Granate 1 500 PKW 8 10.000
SUV 14 17.500
* LKW / Truppentransporter 16 20.000
DNEEH E Mﬂllllll “" “05““ Buggy ANebel par g 20 25.000
Alkohol 1/100 5 Transporter AGoO 40 50.000
Pervitin 1/10 500 Schweletr a n s p o rl taesrf 80 100.000
Provigil 1/10 50 Panzerwagen ) 24 30.000
MDMA 1/10 50 Kampfpanzer AOg 96 120.000
Acetylsalicylsaure (ASS) 1/100 10 Flugabwehrpanze 72 90.000
Macro-Penicillin 1/2 60 Transportpanzer 96 120.000
Superdot 1/3 100 Sc ht\)Nle bepanfzer A 144 180.000
- Bot "Abel" 20 25.000
ﬁ”t'qc.’r 1/10 120 Warbot "Kain" 36 45.000
gelilin 1/3 180
- Hubschrauber 30 37.500
Anti-Somnus 1/20 100 T
- - ransportflugzeug 50 62.500
Cito-Sanitas 1/8 250 Ultraleichtflieger 8 10.000
Prometheus-Ill 2 500 Truppentranspor 80 100.000
Profortis _ 1/8 350 Tarnbomber AWob 128 160.000
BETA-Psiolin 1/2 650 Abfangjia ger AUIAt r a 140 175.000
B.E.R.S.E.R.K. 2 750 Abfangraumer Al 180 225.000
NEO-Pestilenz 1/10 1.000 Einsatz-Tr ans po kthér 200 250.000
Psychodon 1/6 450 Schnellboot 10 12.500
PSI-Block 1/2 375 U-Boot AHecht f 40 50.000
Meth Zwo-Null 1/100 10 Abfang-U-Bo ot ABar r g 152 190.000
9.5-8 (Roadrunner) 1/2 500 Untersee-Tr ansporter 140 175.000
Alpha-Psiolin 1 650 Gefechtstranspo 180 225.000
Brain-Boost 1 300 Schwimmendes HQ 2000 2.500.000
* Produktion erfolgt mit Wiss enschaftlern
FARZEUG-MUNITION THT [ KOSTEN
KYBERNETIH IEIT HOSTEN | [wvc 1/100 1.000
Arm 20 5 000 Leichtes MG 1/200 1.500
Hand 12 3.800 TVM-Rakete 8 2.300
Bein 25 7.000 Luft -Rakete 4 1.200
Fuss 16 4.600 Boden-Rakete 4 1.200
Auge 30 8.000 Bombe 5 900
Ohren 22 2.500 Torpedo 10 2.100
Arm Il 25 9.000 Schwerer Torpedo 15 3.000
Hand |l 17 6.600 Geschitz 1/2 1.600
Bein Il 32 12.000
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SETTING-DOSSIER

Generell steht es natirlich jedem Spielleiter frei,
sich selber ein Setting augzudenken, hier ein
paar Ideen, die groRtenteils auf bekannten
Filmen, Spielen oder Bichern basieren.

Eine Mischung aus al diesen Settings ist
selbstverstandlich ~ mdglich,  kdnnte  aber
problematisch fir die Charakterentwicklung
werden, da die Anforderungen teils sehr
unterschiedlich sind.

ALIEN-JAGD

Die Spieler arbeiten fur eine halbbekannte
oder geheime Organisation, die sich der
Abwehr einer kommenden Invasion

verschrieben hat. Wo immer
AuBerirdische auf dem Erdball landen

oder vermutet werden, da tauchen die
Spezialkrafte auf und sorgen fir
Ordnung mit schweren Wummen und

schlagkraftigen Marines. Die
eroberten Alien-Artefakte kdnnen
dann spater von den Forschern in
der Heimatbasis ausfiihrlich

untersucht und nutzbar gemacht

werden.

Dieses Setting ist besmders
geeignet far kampflustige
Charaktere, die gerne durch

Lagerhauser, Stitzpunkte und Ufos

hetzen, um erst im Nachhinein Fragen
zu stellen... oder gar nicht. Auf flr
grolRere Gruppen gut geeignet.

Durch die Forschungsarbeiten bieten
sich auch immer wieder Anlasse, o
um ein Alien lebend zu fangen, ~
bestimmte Artefakte zu erobern
oder zwecks Budgetaufstockung Geiseln zu
befreien.

Als Organisation bietet sich Lambda-lota an auf
einem entlegenen Stutzpunkt, der von den
Spielern mit verwaltet wird .

Empfehlung: CONTACT - Das taktische Ufo-

Rollenspiel, Die XCOM-PC-Spielreihe

MYSTERIEN-JAGD

Abgeschoben in eine geheime Abteilung von
FBI, NSA, Mossad oder des
Bundesnachrichtendienstes, ist es der Job der
Spieler all den merkwirdigen Vorkommnissen
auf den Grund zu gelen, die gemeldet aber
offiziell immer als Unsinn abgetan werden. Und
zwangslaufig kommt man so auch Geheimnissen
auf die Spur, die besser im Dunkeln gelassen
worden waren.
Die Mysterien-Jagd bietet sich als klassisches
Detektivspiel mit viel sozialer Inter aktion, aber
auch gelegentlichen
Verfolgungsjagden oder Kéampfen an.
Besonders gut fur kleine Spieler- oder
sogar Oneon-One-Runden. Hier geht
es darum, die Spieler in einer
standigen Atmosphare des
Misstrauens zu halten, um die
Spannung aufrecht zu erhalten.
Empfehlung: Akte-X, Fringe,
Conspiracy-X, Primeval

ARTEFAKT-JAGD

Uber die gesamte Welt sind

"magische" Artefakte
versteckt, diese sind
groRtenteils genauso nitzlich
wie geférrlich und missen

deshalb von den Spielern
eingesammelt und  verstaut
werden. Neben viel Stobern, missen

selbstverstandlich oftmals die derzeitigen
Besitzer davon Uberzeugt werden, die
Artefakte abzugeben, so sollten sich
Gelegenheit fir viele unterschiedliche Abenteuer
bieten.
Der Spielleiter kann die Spannung gut variieren
durch einen Gegenspieler oder gar eine
Gegenorganisationen, die dieselben Ziele
verfolgen, wie die Spieler. Interessant wird es
auch, wenn es mdoglichst unaufféllig und ohne
massiven Waffeneinsatzgeldst werden soll.
Empfehlung:  Warehouse-13, Percy Jackson
(Bucher, nicht der Film)

SETTING-DOSSIER



MYSTISGH? MUSS NIGHT SEIN!

Selbstverstandlich konnen die Spieler auch in
der richtig, echten Welt, die uns umgibt spielen

wollen. Ganz ohne Mythos und Magie. Denn
Verbrecherjagd oder Spionage Abenteuer bieten
auch so genug Material. Pasgnde Inspirationen

bieten hier rund achttausend Fernsehserien von
Columbo bis CSI und vom Colt fur alle Falle

bis zum A-Team .

Als Rassen sind nur Menschen und als Berufe

ausschlieB3lich Soldaten und Agenten zugelassen,

schon kann es losgehen.

DER SETTING-MIX: HEAYY MODERN MAGIC

Wer er so richtig fantastisch mag, der mischt
einfach  die  bestehenden  Settings  fur
Dungeonslayers , so kdnnen Magier durch ein
Portal in die Jetz t-Zeit geraten sein, Drachen
durch die Kanalisation huschen, Zombies und
Ghule Berlin einnehmen oder Vampire mit ihren
Clans um die Vorherrschaft kdmpfen.

Andersrum funktioniert es ebenso:
Futuristische Krieger aus StarSlayer s oder
GammasSlayer s wurden auf der Suche nach
einer Person oder einem Ereignis durch die Zeit
geschickt, um fur Ordnung zu sorgen.

Diese Setting benotigt ein wenig Feingefihl und
viel Improvisation, wird dann aber viel Spald
machen.
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