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Die hier vorgestellten Regeln sind eine Alternati-
ve zum Prozentsystem des urspriinglichen Exile-
Grundregelwerks. Gewdrfelt wird mit 3W6 statt
mit 2W10, und die Skala der Spielwerte geht fur
Menschen von 1 bis 5. Dieser Text stellt kein
eigenstandiges Grundregelwerk dar, sondern fiihrt
nur die grundsatzlichen Mechanismen ein und be-
fasst sich mit den Stellen, an denen diese anderen
Regeln zum Tragen kommen. Fir die Hinter-
grundtexte kann man auf das urspringliche
Grundregelwerk zurtickgreifen. Eventuell folgt
spater ein komplettes zweites Grundregelwerk.

Spielprinzip

Diese Regeln sind eine Variante der ,,2 von 3*-
Regeln. Die Bezeichnungen der Eigenschaften,
Fertigkeiten und Spezialfahigkeiten bleiben un-
veréndert, werden aber auf einer Fiinferskala ge-
messen. Die Charaktererschaffung wird dadurch
etwas einfacher und schneller, und addiert wird
meistens im einstelligen Bereich.

Woirfelproben: Es werden drei Wirfel gerollt. Je-
der Wirfel, der keine hthere Zahl als der Spiel-
wert zeigt, ist ein Erfolg.

Bei leichten Proben ist ein Erfolg nétig, bei
mittleren sind zwei, schweren Proben drei Erfol-
ge notig.

Jede gewdrfelte 1 z&hlt immer als Erfolg, auch
wenn der Spielwert 0 ist. Bei einem Spielwert von
0 wird aber ein Erfolg abgezogen. Man muss also
2 Einsen flr einen Erfolg und drei Einsen flr zwei
Erfolge wurfeln.

Jede gewirfelte 6 z&hlt als Fehlschlag, selbst
wenn der Spielwert Ober 5 liegt. Flr jeden Punkt
Uber 5 im Spielwert erhdlt man allerdings einen
Erfolg geschenkt, und zwar zusatzlich zu den
ausgewurfelten Erfolgen. Wer z. B. einen Spiel-

wert von 7 hat, wird beim Wirfeln mindestens 2
und maximal 5 Erfolge erzielen.

Bei Konflikten gewinnt derjenige, der mehr Er-
folge erzielt. Bei einem Gleichstand hat man ent-
weder ein Patt, oder es gewinnt der Verteidiger.

Charaktererschaffung

Anders als im Grundregelwerk, werden zun&chst
Punkte auf die Fertigkeiten verteilt. Zusatzlich zu
den schon schwarz ausgefillten Feldern kann man
30 freie runde Felder bei den Fertigkeiten und den
Spezialfahigkeiten ankreuzen. Bei den Spezialfa-
higkeiten sollte man die Mindestwerte fur Descen-
dants beachten.

Mindestwerte fur Descendants
(Grundregelwerk S. 75-76)

Auguren,: Empathie, Kaltblitigkeit und Uber-
zeugen mindestens 3, Eidetisches Gedachtnis und
Panimmunitat 2 Punkte

Sentinels: Heimlichkeit 2, Spurensuche 3, jeweils
ein Punkt in Ausgepragtes Gehdr, Ausgepragter
Geruchssinn, Eidetisches Gedachtnis, Gefahren-
instinkt, Infrarotsicht, Nachtsicht, Rundumsicht
und Teleskopsicht

Tallmen: Athletik und Uberleben 3 Punkte, Eide-
tisches Gedéachtnis 2, Kontrolle des Metabolismus
und Temperaturtoleranz (allgemein) je 3 Punkte

Yelfan: Athletik und Spurensuche 2, Uberleben 3
Punkte, Eidetisches Gedachtnis, Kontrolle des
Metabolismus und Reanimation je 2 Punkte, Re-
generation 1 Punkt, Temperaturtoleranz 3 Punkte

Androiden erhalten die Spezialfahigkeiten
Druckanpassung und Strahlungsresistenz kosten-
los auf dem Startwert von 3.




Eigenschaften

Anschlieflend verteilt man 10 freie Punkte auf die
Eigenschaften. Man darf pro Eigenschaft nicht
mehr als vier freie Felder ankreuzen.

Auguren missen Personlichkeit und Wahrneh-
mung jeweils mindestens 2 Punkte zuteilen.

Sentinels missen Geschicklichkeit mindestens 2
und Wahrnehmung mindestens 3 Punkte zuteilen.

Tallmen miissen Fitness mindestens 3 und Wahr-
nehmung mindestens 2 Punkte zuteilen.

Yelfan missen Fitness mindestens 3 Punkte zutei-
len.

Boni fir Descendants

Nach der Verteilung der Punkte erhalten Sentinels
einen Bonus von einem Punkt auf Wahrnehmung,
die dadurch auch auf 6 steigen kann. Yelfan er-
halten denselben Bonus auf Fitness. Spieler von
Auguren kénnen zwischen einem Bonus von je
einem Punkt auf Personlichkeit oder auf Wahr-
nehmung wéhlen. Dabei darf der betreffende Wert
aber nicht Uber 5 steigen, weshalb er zuvor nicht
hoher als 4 sein darf. Fur Tallmen gilt dieselbe
Wahl mit derselben Obergrenze in Bezug auf
Fitness und Wahrnehmung.

Anderungen in den Fertigkeits-
beschreibungen

Fremdsprachen (Grundregelwerk S. 67)

Sprechen
1: radebrechend, ohne korrekten Satzbau

2: holprig, aber verstandlich

3: flussig, aber mit Akzent

4: akzentfrei, wie ein Muttersprachler
5: wie ein gebildeter Muttersprachler
Verstehen

1: Einfache Aussagen oder Texte werden sinnge-
maR verstanden.

2. Einfache Aussagen/Texte werden genau, kom-
plexere ungefahr verstanden.

3: schnelles Lesen komplexer Texte, Verstandnis
von Wortspielen und Ironie

4: Verstandnis von Fachliteratur und anspruchs-
voller Prosa und Lyrik

5: Verstandnis schwierigster wissenschaftlicher
und philosophischer Texte

Schadensminderung

Die Wundschwelle wird nach diesen Regeln durch
den Wert Schadensverminderung ersetzt. Statt den
Schaden durch die Wundschwelle zu teilen, um
die Anzahl der Wunden zu erhalten, besteht der
der Schaden hier direkt aus den erhaltenen Wun-
den. Die Anzahl der Wunden bei einer Verletzung
kann aber je nach Fitness des Charakters vermin-
dert werden. Diese Schadensminderung ergibt
sich aus dem Wert Fitness geteilt durch drei:

Fitness 0-1 2-4 5-7

Schadensminderung 0 1 2

Schaden in Kampfen

Bei einer Verletzung im Kampf ergeben sich die
Wunden aus dem Waffenschaden (in der Regel 1
bis 5) und der Anzahl der Erfolge, um die der
Angreifer die Anzahl der Erfolge des Verteidigers
Ubertroffen hat:

Wunden = Uberschiissige Erfolge + Waffenbonus
— Schadensminderung des Verletzten

Bei Angriffen mit Schusswaffen gibt es statt eines
Verteidigers einen festen Schwierigkeitsgrad, der
von der Entfernung abhangig ist. Auch dabei z&h-
len die Uberschissigen Erfolge.

Wunden Auswirkungen
1 keine Nachteile
kurz im Nachteil
standig im Nachteil
auBer Gefecht
dem Tode nah
tot

Im Nachteil zu sein bedeutet, Wirfelproben nur
mit zwei Warfeln durchzufiihren. Dies kann nicht
nur bei Verletzungen, sondern auch in anderen
Kampfsituationen zum Tragen kommen, etwa
wenn sich ein Kontrahent in einer ungunstigen
Position befindet.

Ist man kurz im Nachteil, gilt dies normalerweise
nur fur eine Runde. Danach hat man wieder drei
Wirfel zur Verfligung. Ist man standig im Nach-
teil, gilt dies, solange man mehr als 2 Wunden hat.

Wer dem Tode nah ist, muss innerhalb weniger
Minuten (2W6) medizinisch versorgt werden, um
nicht zu sterben.




Heilung (Grundregelwerk S. 63)

Wenn eine Person sofort nach einer Verletzung
mit der Fertigkeit Medizin behandelt wird, kann
fur zwei Erfolge eine Wunde gestrichen werden.
Andernfalls ist die Person nur stabilisiert.

Die Summe der Erfolge eines Fitness-Wurfes der
verletzten Person und eines Medizin-Wurfes einer
behandelnden Person ist die Zahl der pro Monat
geheilten Wunden. Die Heilung sollte dabei
gleichmaRig Uber den Zeitraum verteilt werden.

Man kann es sich natiirlich auch einfacher machen
und beschliel3en, dass am Anfang eines jeden neu-
en Szenarios alle Wunden geheilt sind.

Permanente Schadigungen
(Grundregelwerk S. 63)

Wunden kdnnen gegen permanente Abzlige von
Grundeigenschaften eingetauscht werden, und
zwar im Verhéltnis 1:1. Allerdings ist man noch
nicht ab einem Wert von 0, sondern erst ab -1 tot.

Waffenschaden (Grundregelwerk S. 84)

1 Punkt: Faust, Tritt, geworfener Stein

2 Punkte: leichte Nahkampfwaffen (Messer,
Schlagsttcke, Peitschen etc.)

3 Punkte: mittlere Nahkampfwaffen (Schwerter,
Keulen, Speere etc.), kleinkalibrige Schusswaffen
4 Punkte: Schwere Nahkampfwaffen (Zweihén-
der, Hellebarde), mittelkalibrige Schusswaffen

5 Punkte: GroR3kalibrige Schusswaffen, Schrot-
flinten, Hightech-Nahkampfwaffen (Monofila-
ment, Vibro etc.)

Typische Schadensarten
(Grundregelwerk S. 63)

Ertrinken/Ersticken: Mit Luftholen ist die un-
versehrte Tauchdauer in Runden = Fitness +
Athletik. Jeder Erfolg eines Athletik-Wurfes
verlangert diese Tauchdauer nochmals um 3
Runden. Danach Wunden pro Runde = 1W3
minus Schadensminderung

Vakuum: Wunden pro Runde = W3+1 — Scha-
densminderung. Gilt auch fir Feuerschaden.

Explosionen: Wunden = 2W3 bis 3W3 in
Kernzone (@ 3-6 m), in Splitterzone (6 bis 12 m)
halber ausgewdrfelter Wert, minus Schadensmin-
derung

Sturz: Wunden = Meter/2 (abrunden) - Erfolge in
Athletik oder Akrobatik - Schadensminderung

Andere Schadensarten: Wunden durch Gift oder
Krankheiten werden mit 1W3 + Stérke des Gif-
tes/der Krankheit (1-5) minus Schadensminderung
ausgewdrfelt und entweder auf einmal notiert oder
nach und nach (eine pro Minute, Stunde, Tag ...).

Anderungen der Spezialfahigkeiten
(Grundregelwerk S. 69 — 73)

Fir Wahrnehmungsfahigkeiten wie Ausgeprag-
tes Gehor, ausgepragter Geruchssinn, Elektro-
sicht, Inrarotsicht, Nachtsicht, Radarsicht, Ront-
genblick, Teleskopsicht, Ultraviolettsicht gilt: Ge-
wirfelt wird beim Erkennen von Details; je mehr
Erfolge, desto mehr Details werden erkannt.
Wiirfe konnen auch als Konflikt gegen Heimlich-
keit, Camouflage etc. anderer Personen durchge-
fuhrt werden (Gleichstand bedeutet, dass man
nichts erkennt). Erfolge kénnen auch als Bonus
auf Wahrnehmung bei einer Probe angerechnet
werden.

Camouflage: Wettstreit gegen Wahrnehmungs-
wurf des Suchenden. Gleichstand bedeutet keine
Entdeckung.

Druckanpassung: Erfolge gelten als Bonus auf
die Schadensminderung bei Schaden durch
Druckveranderung.

Eidetisches Gedachtnis: Je mehr Erfolge, desto
mehr Details einer Szene konnen ins Gedéachtnis
gerufen werden.

Elastizitat: Pro Erfolg ist eine Streckung um die
Hélfte der bisherigen Lénge mdglich (bei drei
Erfolgen 2,5-fach)

Gefahreninstinkt: Jeder Erfolg verschafft eine
Kampfrunde Zeit vor Eintreten der Gefahr.

Giftresistenz: Erfolge zahlen als Bonus auf die
Schadensminderung bei Giften

Haftgriff: pro Erfolg kann 5 kg Zusatzgewicht
gehalten werden.

Kontrolle des Metabolismus: Pro Erfolg 6 Stun-
den Dauer, dann ist ein neuer Wurf erforderlich.

Kraftakt: Erfolge zdhlen als Bonus auf die Fer-
tigkeit Krafteinsatz (oder eine andere passende
Fertigkeit)

Panimmunitat: Erfolge zahlen als Bonus auf die
Schadensminderung bei Krankheiten. Reduzie-
rung der Wunden auf Null bedeutet permanente
Immunitat.

Pheromone: Erfolge zahlen als Bonus auf
Charme und andere passende Fertigkeiten.




Reanimation: bei 6 oder mehr Wunden wird auf
diese Fahigkeit gewdrfelt, und es werden einma-
lig Wunden in Hohe der Erfolge dieser Fahigkeit
gestrichen.

Regeneration: Alle zwei Stunden wird gewdrfelt,
und es werden Wunden in Hohe der Erfolge
gestrichen, aber nur bei weniger als sechs Wunden.

Schnelligkeit: Erhéhung der Sprintgeschwindig-
keit in m/s = Féhigkeitswert + Anzahl der Erfolge
mal 2. Erhéhung der relativen Geschwindigkeit
= Anzahl der Erfolge.

Schmerzresistenz: Schwierigkeit je nach Stérke
der Schmerzen.

Spezialkommunikatiion: Schwierigkeit je nach
Distanz und Hindernissen.

Strahlungsresistenz: Schutz fiir 2 Stunden/Minu-
ten pro Fahigkeitspunkt + je 3 weitere Stunden/
Minuten pro Erfolg.

Temperaturtoleranz: Erfolge z&hlen als Bonus
auf die Schadensminderung bei Hitze oder Kalte,
doppelter Bonus bei nur Hitze oder nur Kélte.

Uberleben im Vakuum: Fahigkeitswert in Minu-
ten pro Erfolg, ohne Erfolge nur Fahigkeitswert in
Runden.

Verlangsamte Alterung: Wurf alle 3 Jahre, pro
Erfolg ein Jahr Alterungsstopp.

Wasserbewohner: Tauchdauer = Fahigkeitswert
mal 3 Stunden, pro Erfolg noch einmal dieselbe
Dauer. Ab einem Wert von 6 atmet man Wasser.

UngewoOhnliche Fahigkeiten
(Grundregelwerk S. 73-74)

Fliegen: Schwierigkeit je nach Mandver, bei
Beschleunigung: neue relative Geschwindigkeit =
vorherige relative Geschwindgkeit + Erfolge.

Giftinjektion: Wunden = uberzéhlige Erfolge
plus Fahigkeitswert minus Schadensminderung
des Opfers.

Metamorphose: Schwierigkeit je nach Umfang
der Veranderung.

Panzerhaut:
Erfolge z&hlen als Bonus auf die Schadensminde-
rung bei &ulleren Verletzungen.

Natlrliche Waffen: Ersetzt die Fertigkeit Kamp-
fen. Schadensbonus = halber F&higkeitswert (auf-
gerundet), falls nicht anders angegeben.

Rundumsicht: Erfolge zahlen als Bonus auf
Wahrnehmung bei Angriffen von hinten.

Nattrlicher Fernangriff: Wird wie ein Schuss-
waffenangriff behandelt. Schadensbonus = halber
Fahigkeitswert (aufgerundet).

Schwarmbewusstsein: Erfolge zahlen als Bonus
auf alle Spielwerte des Schwarms.

Transgenetik: Wird als Konflikt mit Fitness
(erhéht durch magliche Erfolge in Panimmunitét)
gewdirfelt.

Zusatzliche Korperteile: Bei der Anwendung
von Fertigkeiten mit diesem Korperteil zahlt statt-
dessen dieser Wert, wenn er niedriger ist. Die
Hélfte dieses Wertes (abgerundet) ist die Anzahl
zusétzlicher Aktionen pro Runde

Ersatzwirfe

Einmal pro Spielsitzung kann man einen Fertig-
keitswurf durch einen Wurf auf eine Eigenschaft
ersetzen, die mit der Fertigkeit verbunden ist. Da
dies nur einmal pro Eigenschaft erlaubt ist, kann
man in jeder Sitzung maximal finf solcher Ersatz-
wirfe durchfiihren. Welche Ersatzwiirfe man be-
reits durchgefihrt hat, sollte man notieren, z. B.
durch eine Markierung an der Grundeigenschaft.

Steigerung durch Erfahrung
(Grundregelwerk S. 65)

Nach jeder erfolgreichen Anwendung einer Fer-
tigkeit kann man eines der beiden Erfahrungskést-
chen vor der Fertigkeit ankreuzen. Nach Ab-
schluss eines jeden Abenteuerszenarios kann man
eine der angekreuzten Fertigkeiten um einen
Punkt steigern. Die Spieler haben dabei freie
Wahl. Wer eine Fertigkeit (ber den Wert der da-
mit verbundenen Grundeigenschaft steigern will,
muss zwei Kastchen angekreuzt haben. Ist nur ein
Késtchen angekreuzt, lasst sich die Fertigkeit nur
bis zum Wert der Grundeigenschaft steigern.
Fertigkeiten kdnnen normalerweise nicht tber den
Wert 5 gesteigert werden, der das menschliche
Maximum darstellt. Nach der Steigerung werden
alle Kéastchen wieder ausradiert. Nach sehr langen

Szenarien kann man auch zwei Fertigkei-

ten steigern, nach denselben Regeln.




Besondere Spielsituationen
(Grundregelwerk S. 82 — 89)

Bei Salven ist sich der zusatzliche Schaden gleich
dem Grundschaden der Schusswaffe multipliziert
mit den Erfolgen.

Die Schadensverminderung von Schutzkleidung
wird einfach zur Schadensminderung des Charak-
ters addiert, sofern vorher mit W6 ermittelt wurde,
dass ein geschitzter Korperteil getroffen wurde.

Weste: 3-5 Overall/Anzug: 1-5
Jacke: 2-5 Hose: 1-2 Helm: 6

Schadensverminderung

Schwere Alltagskleidung (z. B. Leder): 1
Raumanzug: 2
Leichte Schutzkleidung (flexibel): 3
Schwere Schutzkleidung (starr): 4

Schwere Schutzkleidung, die mehr als der Halfte
des Korpers bedeckt, zahlt als Nachteil.

Will man Aktionen aufteilen, muss man die Wdr-
fel zwischen den verschiedenen Spielwerten auf-
teilen, und zwar vor dem Wurf. Dies gilt auch
beim Kampf gegen mehrere Gegner. Verteidigt
man sich nur, zéhlen die Erfolge eines Wurfes mit
drei Wiirfeln gegen jeden Gegner.

Gezielte Angriffe zéhlen als Nachteil.

Knockout: Gezielter Angriff gegen den Kopf, ab
zwei Wunden bewusstlos, bei einer Wunde eine
Runde lang benommen und handlungsunfahig.

Entwaffnen: Gelingt, wenn man mindestens zwei
Erfolge mehr als der Gegner hat.

Ringen: Wer mehr Erfolge im Kémpfen hat, hat
den Gegner im Griff.

Wirgen: Wie Schaden durch Ersticken/Ertrinken

Entfernung: Bei Werten (ber der Basisreichweite
der Waffe werden Angriffe schwer. Innerhalb der
Kernschussweite (2 m) werden Angriffe leicht.

Sprintgeschwindigkeit eines Menschen in m/s =
Fitness + Athletik.

Ein Runde Zielen kann die Schwierigkeit eines
Fernkampfangriffs um eine Stufe senken.

Unter Wasser erzielen Stichwaffen eine Wunde
weniger Schaden, Hiebwaffen sind nutzlos.

Verfolgungsjagden gewinnen diejenigen, die
nach einer festgelegten Zeit eine bestimmte Zahl

Erfolge mehr zu verzeichnen haben als die
Gegner. Hindernisse erhalten einen bestimmten
Schwierigkeitsgrad, um sie zu Uberwinden.

Mit Fahrradern, Mopeds, Hoverbikes, Jetpacks
und Drohnen sind Mandver eine Stufe leichter,
mit Bussen und Lastwagen eine Stufe schwerer.

Einbriche und Hacking: Die Qualitat des Sicher-
heitssystems gibt die Schwierigkeit der Wirfe
vor. Kls kdnnen eigene Spielewerte haben und
Konflikte mit den Eindinglingen austragen.

Konvertierung der Spielwerte

Grundwerte werden durch 2 geteilt (und abgerun-
det), Prozentwerte durch 20 geteilt.

Grundeigenschaften Prozentwerte
0-1 00-09 0
2-3 10-29 1
4-5 30-49 2
6-7 50-69 3
8-9 70-89 4

10-11 90-109 5

12-13 110-129 6

Besonders grofle bzw. kleine Lebewesen kdnnen
einen Bonus bzw. Malus auf die Schadensminde-
rung erhalten. Eine Schadensminderung von -1
bedeutet eine zuséatzliche Wunde pro Verletzung.

Konvertierte Spielwerte

TIERWELT DER KOLONIEN
(Grundregelwerk S. 91-107)

Astschleicher (Rel. Geschw. 1/-/-)

F: 2-4 (3) G:3 W:4 Sm:0
Fertigkeiten: Heimlichkeit 4, Athletik (Klettern)
4, Kémpfen 3, Spurensuche 3

Spezialféahigkeiten: Giftinjektion (Stacheln) 3
(langsam wirkendes Gift), Infrarotsicht 3
Chamaleon-Wespe (Rel. Geschw. %5/ 3/-)
Fr1 G:3 W:3 Sm:-1

Fertigkeiten: Athletik (Klettern) 4, Heimlichkeit
4, Kémpfen 3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Giftinjektion
(Biss) 3 (schnell wirkendes Gift), Schwarmbe-
wusstsein 4




Felsling (Rel. Geschw. 2/ -/ -)
F:3-4 (4) G:1 W:3 Sm:2

Fertigkeiten: Athletik 2, Kdmpfen 3, Krafteinsatz
5, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn
3,Camouflage 4, Infrarotsicht 4, Natirliche
Waffen (Biss) 3 (+3 Schaden), Natiirliche Waffen
(Krallen) 2 (+2 Schaden), Nattrliche Waffen
(Zunge) 3, Panzerhaut 5

Feuervogel (Rel. Geschw. 1/6/-)
F:5 G:2 W.5 Sm:2

Fertigkeiten: Athletik 4, Kdmpfen 3, Krafteinsatz
3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Nattirliche Waf-
fen (Schnabel) 3 (+3 Schaden), Natlrliche Waffen
(Krallen) 3 (+2 Schaden), Natlrlicher Fernangriff
(Feuer) 3, Panzerhaut 4, Teleskopsicht 4

Flohameise (Rel. Geschw. %/ -/ -)

Schwarm-Werte: F:1 G:3 W:2 Sm:-1

Fertigkeiten: Athletik (Klettern und Springen) 4,
Heimlichkeit 3, Kdmpfen 3, Spurensuche 3

Spezialféahigkeiten: Giftinjektion (Biss) 1
(schnell wirkend), Schwarmbewusstsein 3

Flunderspinne
F:3 G:3 W:8 Sm:1l

(Rel. Geschw. 2/ -/ -)

Fertigkeiten: Athletik (Klettern) 4, Heimlichkeit
3, Kampfen 3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Giftinjektion 3 (Biss, schnell
wirkend), Haftgriff 4

Giftkolibri (Rel. Geschw. 2/-/-)
Schwarm: F2 G2 W:3 Sm-1

Fertigkeiten: Athletik 3, Kd&mpfen 2, Spurensu-
che 4

Spezialféahigkeiten: Fliegen 4, Giftinjektion 2

(Biss, schnell wirkend), Schwarmbewusstsein 3
(ab 20 Exemplaren)

Giftlemur (Rel. Geschw. 1/-/-)

F:3 G4 W:4 Sm:0

Fertigkeiten: Athletik (Klettern) 4, Heimlichkeit
3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Ausgepragtes Gehor 3, Giftinjektion 3 (Stachel-

schwanz, schnell wirkend), naturliche Waffen 3
(Reil’zdhne, +2 Schaden)

Grasfanger (Rel. Geschw. 5/ -/-)
F-5 G:2 W:2 Sm:2

Fertigkeiten: Athletik 5, Heimlichkeit 3, Kémp-
fen 3, Krafteinsatz 3

Spezialfahigkeiten: Camouflage 3, Natlrliche
Waffen (Schnabel) 3 (+2 Schaden), Nattrliche
Waffen (Krallen) 2 (+2 Schaden)

Grauer Taucher (Rel. Geschw. 1/5/1)
F:3 G:3 W:4 Sm:1l

Fertigkeiten: Athletik 4, Kampfen 3, Spurensu-
che 4

Spezialféhigkeiten: Fliegen 5, Natiirliche Waffen
3 (Krallen und Schnabel, je +2 Schaden), Tele-
skopsicht 4, Wasserbewohner 4

Hydra (Rel. Geschw. %2/ -/ 1)
F: 2-4 (3) G:3 W:4 Sm:1-3(2)

Fertigkeiten: Athletik 3 Kampfen (Ringen, drei
Angriffe pro Runde) 4, Krafteinsatz 4, Spurensu-
che 3

Spezialfahigkeiten: Natirliche Waffen (Tentakel)
4, Rundumsicht 5, Wasserbewohner 6

Hydrakrebs (Rel. Geschw. 1/-/-)
F-3 G:3 W:4 Sm:2

Fertigkeiten: Athletik 2, Heimlichkeit 2, Kamp-
fen 3, Spurensuche 4

Spezialféhigkeiten: Elektrosicht 3 Nachtsicht 4,
Natirliche Waffen 3 (Biss, +3 Schaden), Panzer-
haut 5, Rundumsicht 5, Wasserbewohner 6

Incubus (Rel. Geschw. Y2 [ - [ ¥,
Werte fiir ,,Kopf* (oktopoid) / ,,Korper*“(Krebs):
F:1/4 G:3/2 W:4/3 Sm: 2/4

Fertigkeiten: Kémpfen (Korper) 4 Krafteinsatz
(Korper) 4, Spurensuche 4/3

Spezialfahigkeiten: Elektrosicht 4/3, Nachtsicht
4/4, Nattrliche Waffen 3 (Scheren, +3), Panzer-
haut 5, Wasserbewohner 6




Labyrinthspinne (Rel. Geschw. 2/ -/ -
F:4 G4 W:4 Sm:l

Fertigkeiten: Athletik 4, Heimlichkeit 4, Kamp-
fen 3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Ausgepragtes Gehor 3, Giftinjektion 3 (Biss,
schnell wirkend), Haftgriff 4, Natirliche Waffen
(Biss) 3 (+3 Schaden)

Luftqualle (Rel. Geschw. -/ %2 [ -)
Fitness: 1-2(2) G:1 W:2 Sm:0-1(1)
Fertigkeiten: Kampfen (Ringen) 2, Spurensuche 2

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Haftgriff 3, Giftinjektion 3 (schnell wirkend),
Naturliche Waffen (Tentakel) 2

Nachtvolk (Rel. Geschw. 1/-/-)
F:3-4 (3) G: 2-3(3) W:3 sm:1

Fertigkeiten: Athletik 3, Heimlichkeit 4, Spuren-
suche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Nachtsicht 5, Nattrliche Waffen 3 (Biss, +2
Schaden), Transgenetik 3 (nur in der Fortpflan-
zungszeit), zusatzliche Korperteile 3 (Tentakel)

Nereide (Rel. Geschw. %2/ 3/ 4)

F:3 G:3 W:4 Sm:1

Fertigkeiten: Athletik 4, Kampfen 4, Kraftein-
satz 2, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Elektrosicht 3, Fliegen 2,
Natlrliche Waffen (Tentakel), Natiirliche Waffen
(Biss) 4 (+8 Schaden), Nachtsicht 5, Wasserbe-
wohner 5

Quoboros (Rel. Geschw. 2/ -/ 3)
F:5 G:2 W:3 Sm:6

Fertigkeiten: Athletik 3, Kadmpfen 2, Kraftein-
satz 8-9 (9) Spurensuche 2

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Elektrosicht 3, Natlrliche Waffen (Tentakel) 3
(+5 Schaden), Naturliche Waffen (Biss) 3 (+5
Schaden), Wasserbewohner 5

Peitschentier (Rel. Geschw. - /-/1)

F: 2-3 (3) G:3 W:2 Sm:1-2(2)

Fertigkeiten: Athletik 3, Kéampfen (Ringen) 3,
Krafteinsatz 3-4 (3), Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Natlrliche Waffen (Tentakel)
3, Rundumsicht 5, Wasserbewohner 6, Ausge-
pragter Geruchssinn 3

Riesenchamaleon (Rel. Geschw. 2/-/1)
F: 3-4 (4) G:2 W:4 Sm:2-3(3)

Fertigkeiten: Athletik 3, Heimlichkeit 3, Kamp-
fen 3, Krafteinsatz 4, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Camouflage 4, Infrarotsicht 3, Natirliche Waffen
(Biss) 3 (+4 Schaden), Natirliche Waffen
(Krallen) 2 (+3 Schaden), Nattrliche Waffen
(Zunge) 3

Ringgreifer (Rel. Geschw. - /-/1)
F:3 G:3 W:2 Sm7

Fertigkeiten: Athletik 65%, Heimlichkeit 70%,
Kémpfen 50%, Krafteinsatz 50%, Spurensuche
55%

Spezialféhigkeiten: Elektrosicht 4, Natirliche
Waffen (Tentakel) 2, Giftinjektion (Biss) 4,
Rundumsicht 4, Wasserbewohner 6

Rockvogel (Rel. Geschw. %2/ 6/ -)

F:5 G:6 W:5 Sm:3

Fertigkeiten: Athletik 3, Kdmpfen 4, Krafteinsatz
5, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Natiirliche Waffen
(Schnabel) 3 (+4 Schaden), Natlrliche Waffen
(Krallen) 4 (+3 Schaden), Panzerhaut 4, Tele-
skopsicht 4

Sandgraber
F:3-4 (3) G:2 W:4 Sm:2

(Rel. Geschw. %2/ -1 -)

Fertigkeiten: Athletik 2, Kédmpfen 3, Kraftein-
satz 2-3 (3), Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Ausgeprdagtes Gehor 4, Giftinjektion (Biss) 3
(schnell wirkend), Naturliche Waffen (Biss) 3, (+3
Schaden), Nachtsicht 5

Sechshufer (Rel. Geschw. 3/-/1)
F:4 G:1 W:3 Sm:3
Fertigkeiten: Athletik 3, Kdmpfen 3, Krafteinsatz 5

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 2,
Ausgepragtes Gehor 3, Nattrliche Waffen (Biss)
2 (+3 Schaden), Natlrliche Waffen (Hufe) 3 (+4
Schaden), Panzerhaut 3




Schwarzer Brecher (Rel. Geschw.2/-/-)
F:4 G:1 W:3 Sm:3

Fertigkeiten: Athletik 2, Kdémpfen 3, Krafteinsatz
5, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 2,
Giftinjektion 4 (sehr langsam wirkend), Infrarot-
sicht 4, Nachtsicht 4, Naturliche Waffen (Biss) 3
(+3 Schaden), Nattrliche Waffen (Horner) 2 (+4
Schaden), Natlrliche Waffen (Krallen) 3 (+3
Schaden + Gift), Panzerhaut 5

Seeschlange (Rel. Geschw. -/ -/ 3)
F:4 G:2 W:4 Sm:4

Fertigkeiten: Athletik 3, Kampfen 3, Kraftein-
satz 5, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 4,
Elektrosicht 3, Natlrliche Waffen (Biss) 3 (+4),
Nachtsicht 5, Wasserbewohner 6

Seeskorpion (Rel. Geschw. 1/-/3)
Fitness: 1-4 (2) G:3 W:4 Sm:0-2 (1)
Fertigkeiten: Athletik 3, Heimlichkeit 2, Kamp-
fen 2-3 (2), Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Giftinjektion (Stachel) 2-3 (2, schnell wirkendes
Gift), Nachtsicht 3, Naturliche Waffen (Scheren)
1-3 (2, +0 bis +3 Schaden), Wasserbewohner 6

Springkopfful3ler (Rel. Geschw. %/ -/-)
F:5 G:3 W:4 Sm1l

Fertigkeiten: Athletik 4, Heimlichkeit 4, Kamp-
fen 3, Krafteinsatz 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 4,
Ausgepragtes Gehor 4, Giftinjektion (Biss) 4
(schnell wirkend), Panzerhaut 4
Staatssschlange (Rel. Geschw. 1/-/%)
F:2 G2 W:4 Sm:-1

Fertigkeiten: Athletik 4, Heimlichkeit 3, Kamp-
fen 3, Spurensuche 4

Spezialfahigkeiten: Giftinjektion 3 (Biss, schnell
wirkend), Schwarmbewusstsein 4
Stachelheuschrecke (Rel. Geschw. ¥5/5/-)
F:r1 G2 W:3 Sm:-1

Fertigkeiten: Athletik (Klettern) 3 Heimlichkeit
2, Kampfen 2, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Giftinjektion 2
(Stacheln, langsam wirkend), Naturliche Waffen
(Biss) 2, (+2 Schaden), Schwarmbewusstsein 3
(ab 10 Exemplaren)

Stachelschitze  (Rel. Geschw. %2/ -/-)
F: 2-3 (3) G:1 W:4 Sm:1-3(2)

Fertigkeiten: Athletik 2, Heimlichkeit 2,
Krafteinsatz 2-3 (3), Spurensuche 4

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Ausgepragtes Gehor 2, Natdrlicher Fernangriff 3
(Stachel, langsam wirkendes Gift) Panzerhaut 4,
Teleskopsicht 2

Stechspinne (Arbeiterin)

F:4 G:4 W:4 Sm:1 Rel. Geschw.2/-/-

Fertigkeiten: Athletik (Klettern) 5, Heimlichkeit
3, Kampfen 3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Giftinjektion (Biss) 2
(schnell wirkend), Giftinjektion (Stachel) 3
(schnell wirkend), Schwarmbewusstsein 3

Stelzenganger (Rel. Geschw. 1/-/-)

F: 3-4 (3) G:2 W:3 Sm:2

Fertigkeiten: Kdmpfen (Ringen) 3, Heimlichkeit
3, Krafteinsatz 3, Spurensuche 2

Spezialféahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Haftgriff 2, Infrarotsicht 3, Natiirliche Waffen
(Zungen) 3, Natlrliche Waffen (Biss) 2 (+3
Schaden)

Teich-/Waldmoloch

F:2-4 (3) G:3 W:3 Sm:1

Fertigkeiten: Kampfen (Ringen) 4, Heimlichkeit
4, Krafteinsatz 3

Spezialféhigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
ausgepragtes Gehor 4, Haftgriff 3, Infrarotsicht 3,
Natirliche Waffen (Biss) 2 (+3 Schaden)

Walzenwurm (Rel. Geschw. 1-4/-/1

F: 4 G:2 W:4 Sm:3

Fertigkeiten: Athletik 3, K&mpfen 3, Kraftein-
satz 4, Spurensuche 3

Spezialféahigkeiten: Ausgepréagter Geruchssinn 4,
Ausgepragtes Gehor 4, Naturliche Waffen (Biss)
3, (+3 Schaden)




SPIELWERTE DURCHSCHNITTLICHER
DESCENDANTS

Chilopode (rel. Geschw. 1/-/5)
F:3 G:3 W: 3 Sm: 2

Fertigkeiten: Athletik 3, Einschiichtern 3, Heim-
lichkeit 3, Kaltbltigkeit 3, Krafteinsatz 2,
Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Infrarotsicht 4, Natirliche Waffen (Biss) 2,
Panzerhaut 5

Derwisch (rel. Geschw. 2/ -/ V4)
F:5 G:3 W: 4 Sm: 2

Fertigkeiten: Athletik (Springen) 5, Einschiich-
tern 2, Kaltblutigkeit 3, Kdmpfen 3, Krafteinsatz
3, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Giftinjektion (Stacheln, schnell wirkend) 3, Infra-
rotsicht 4, Rundumschicht 5

Anmerkungen: Im Kampf greift ein Derwisch
seinen Gegner im Sprung an (Fertigkeit Kamp-
fen). Bei einem Erfolg hat er das Opfer gepackt
und injiziert in der ndchsten Runde Gift (3). Ein
Opfer kann sich in jede Runde durch einen kon-
kurrierenden Krafteinsatz-Wurf zu befreien ver-
suchen.

Harpyie (rel. Geschw. % /5/-)
F:4 G:4 W: 3 Sm: 1

Fertigkeiten: Athletik 3, Einschiichtern 2,
Ké&mpfen 2, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Natiirliche Waffen
4 (Kiefer, + 2 Schaden), Schwarmbewusstsein 3

Anmerkungen: Harpyen greifen im Kampf meist
mit ihren natirlichen Waffen an. Flugunféhige
Gegner versuchen sie manchmal zu packen, (Fer-
tigkeit Kémpfen), um sie dann aus grof3er Hohe
fallen zu lassen.

Lamia (rel. Geschw. 1/-/2)
F: 4 G:3 W: 3 Sm: 2
Fertigkeiten: Athletik 3, Einschiichtern 3,

Heimlichkeit 3, Kaltblitigkeit 3, Krafteinsatz 3,
Spurensuche 2

Spezialfahigkeiten: Elektrosicht 5, Infrarotsicht
2, Naturliche Waffen 3 (Stromschlag, +3 Scha-
den), Spezialkommunikation (Radiowellen) 5,
Temperaturtoleranz (allg.) 3, Wasserbewohner 3

Leviathan (rel. Geschw. -/ -/ 2)
F:3 G:2 W: 4 Sm: 7

Fertigkeiten: Athletik 3, Einschlichtern 4,
Kaltblitigkeit 4, Krafteinsatz 9

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Elektrosicht 4, Natirliche Waffen 4 (Tentakel, 2
pro Runde ohne Abzug, +6 Schaden), Natrliche
Waffen 3 (Biss, +7 Schaden), Panzerhaut 5,
Wasserbewohner 6

Mandrake (rel. Geschw. 1/4 /1)
F:5 G:3 W: 3 Sm: 2

Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 4, Kalt-
blutigkeit 3, Kdmpfen 3, Krafteinsatz 4, Spuren-
suche 3

Spezialféhigkeiten: Infrarotsicht 3, Fliegen 4,
Naturliche Waffen 3 (Krallen, +3 Schaden),
Natlrliche Waffen 3 (Biss, +3 Schaden), Panzer-
haut 5, Teleskopsicht 3, Temperaturtoleranz
(Kélte) 3, Wasserbewohner 4

Meermensch (rel. Geschw. 1/-/2)

F: 4 G:3 W: 3 Sm: 1

Fertigkeiten: Athletik 4, Heimlichkeit 3, Kaltbli-
tigkeit 2, Nahkampfwaffen 3, Spurensuche 2

Spezialféahigkeiten: Druckanpassung 5, Elektro-
sicht 3, Nachtsicht 4, Kontrolle des Metabolismus
4, Spezialkommunikation (Ultraschall) 5, Tempe-
raturtoleranz (Kalte) 4, Wasserbewohner 6

Waffe: Harpune 3, +4 Schaden

Morpher (rel. Geschw. 1/ -/ %)
F:3 G:3 W: 4 Sm: 1

Fertigkeiten: Athletik 2, Empathie 3, Heimlich-
keit 4, Kaltblutigkeit 3, Kdmpfen 3, Nahkampf-
waffen 2, Spurensuche 2, Uberzeugen 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragtes Gehor 3,
Camouflage 5, Eidetisches Gedachtnis 5, Elastizi-
tat 4, Kontrolle des Metabolismus 3, Nachtsicht 3

Waffen: Faust 3 (+1 Schaden), Messer 2 (+2
Schaden)

Riese (rel. Geschw. 1/ - /%)

F. 4 G:3 W: 3 Sm: 3

Fertigkeiten: Athletik 3, Einschiichtern 3, Kalt-
blutigkeit 2, Kdmpfen 3, Krafteinsatz 5, Nah-
kampfwaffen 3, Spurensuche 3




Spezialfahigkeiten: Infrarotsicht 3, Kontrolle des
Metabolismus 4, Reanimation 3, Temperaturtole-
ranz (Kélte) 5

Waffen: Faust 3 (+2 Schaden), Speer 3 (+4 Scha-
den)

Riesenkrake (rel. Geschw. Y2/ - 1 2)
F. 4 G:2 W: 4 Sm: 2

Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 3, Kalt-
blitigkeit 3, Krafteinsatz 5

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Camouflage 4, Elektrosicht 4, Nachtsicht 4,
Natlrliche Waffen 4 (Tentakel, 2 pro Runde ohne
Abzug, +3 Schaden), Spezialkommunikation
(Farbmuster) 4, Temperaturtoleranz (Kalte) 4,
Druckanpassung 5, Wasserbewohner 6

Schneespinne (rel. Geschw. 2/ -/ ')
F: 4 G:3 W: 4 Sm: 1
Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 3, Heim-
lichkeit 4, Krafteinsatz 3, Spurenlesen 4

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Ausgepragtes Gehor 3, Giftinjektion 3 (schnell
wirkend),, Haftgriff 3, Rundumsicht 2, Schwarm-
bewusstsein 3, Temperaturtoleranz (Kalte) 5

Anmerkung; Eine Schneespinne greift im Kampf
mit der Fahigkeit Giftinjektion an.

Skarabaer (rel. Geschw. 1/4 /%)
F:8 G:8 W: 9 Sm:1

Fertigkeiten: Akrobatik 3, Athletik 4, Heimlich-
keit 3, Krafteinsatz 2, Spurensuche 4

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Fliegen 4, Gefahreninstinkt 3, Nattrliche Waffen
2 (Biss, +3 Schaden), Panzerhaut 4, Schwarmbe-
wusstsein 5, Ultraviolettsicht 3

Sylphe
F:3 G:2 W: 2 Sm: 1

(rel. Geschw. -/ %2/ -)

Fertigkeiten: Athletik 2, Kaltbltigkeit 3,
Krafteinsatz 2, Spurensuche 2

Spezialféahigkeiten: Giftinjektion 2 (schnell
wirkend), Infrarotsicht 3, Natdrliche Waffen 3
(Tentakel, Ringen-Angriff), Fliegen 2, Rund-
umsicht 5, Schwarmbewusstsein 3

Anmerkung: Im Kampf greft die Sylphe zuerst
mit den Tentakeln und attakiert bei einem Erfolg
das festgehaltene Opfer in der nachsten Runde mit
Giftinjektion.

Wanderer (0. Wirt) (rel. Geschw. %2/ -/ s)
F:2 G:3 W: 3 Sm: 0

Fertigkeiten: Athletik 3, Heimlichkeit 2, Spuren-
suche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Haftgriff 4, Natlrliche Waffe 3 (Stachel, +1
Schaden)

Anmerkung; Wanderer ohne Wirtstier kampfen
in der Regel nicht, sondern versuchen zu fliehen.

Bergwanderer (rel. Geschw. 1/3 /)
F. 4 G:4 W:5 Sm: 1

Fertigkeiten: Akrobatik 2, Athletik 4, Heimlich-
keit 3, Krafteinsatz 3, Spurensuche 4

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 4,
Fliegen 3, Haftgriff 4, Natirliche Waffen 3 (Biss,
+3 Schaden), Panzerhaut 4, Ultraviolettsicht 3

Landwanderer (rel. Geschw. 2/ -/ %)
F. 4 G:2 W: 3 Sm: 3

Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 3,
Kaltblutigkeit 3, Kdmpfen 3, Krafteinsatz 4,
Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Infrarotsicht 3, Natirliche Waffen 3 (Biss, +4
Schaden), Nattrliche Waffen 3 (Krallen, +3
Schaden).

Anmerkung: Der Landwanderer hat im Kampf
zwei Aktionen (einen Biss- und einen Krallenan-

griff)
Seewanderer (rel. Geschw. -/ -/ 2)
F. 4 G:2 W: 4 WS: 4

Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 3,
Kaltblutigkeit 4, Krafteinsatz 6

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Elektrosicht 4, Nachtsicht 4, Nattirliche Waffen 3
(Biss, + 4 Schaden), Wasserbewohner 6

Strandwanderer  (rel. Geschw. %2/ - / %)
F:3 G:2 W: 3 Sm: 1

Fertigkeiten: Athletik 2, Heimlichkeit 2,
Krafteinsatz 3, Spurenlesen 3

Spezialfahigkeiten: Ausgeprégter Geruchssinn 3,
Nachtsicht 4, Natiirliche Waffen3 (Scheren, +3
Schaden), Panzerhaut 5, Wasserbewohner 6




Sumpfwanderer (rel. Geschw.2/-/1)
F: 4 G:3 W: 3 Sm: 1
Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 2, Heim-

lichkeit 3, Kaltblitigkeit 2, Krafteinsatz 3,
Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn 3,
Infrarotsicht 3, Nachtsicht 3, Nattrliche Waffen 2
(Krallen, +3 Schaden), Nattrliche Waffen 2 (Biss,
+3 Schaden), Temperaturtoleranz (Kalte) 3,
Wasserbewohner 4

Windwanderer (rel. Geschw. Y2/ 5/ %)
F. 4 G:2 W: 4 Sm: 2

Fertigkeiten: Athletik 4, Einschiichtern 3, Kalt-
blltigkeit 3, Krafteinsatz 4, Spurensuche 3

Spezialfahigkeiten: Fliegen 4, Natiirliche Waffen
3 (Biss, +4 Schaden), Natlrliche Waffen 3 (Kral-
len, +4 Schaden), Panzerhaut 5, Teleskopsicht 4,
Temperaturtoleranz (Kélte) 3

Anmerkung: Im Kampf greift ein Windwanderer
entweder mit seinem Biss oder mit seinen Krallen
an.

SONSTIGE NSC

Feuerganger (Auguren-Form)
B:5 F3 G:3 P4 W4 Sm1

Fertigkeiten: Athletik 4, Charme 4, Ein-
schiichtern 3, Empathie 5, Heimlichkeit 4,
Kaltblutigkeit 5, Kdémpfen 4, Kontakte 2, Nah-
kampfwaffen 4, Orientierung 5, Recherche 3,
Spurensuche 4, Technik (Zwischenzeit) 5,
Uberleben 5, Uberzeugen 5, Wissenschaft
(Geschichte) 5, Wissenschaft (Biologie) 4

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedéachtnis 5,
Metamorphose 5, Verlangsamte Alterung 5

Flussmarkt-Verk&auferin (Augurin)
B:3 F2 G2 P4 W4 Sm1
Fertigkeiten: Charme 3, Empathie 4, Fremdspra-

che (Englisch) 3, Kaltblitigkeit 3, Kontakte 2,
Uberzeugen 4

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedéachtnis 3,
Panimmunitat 2

Kriminelle

B:2 F:4 G:3 P:2 W:3 Sm:1l

Fertigkeiten: Athletik 3, Einschiichtern 3, Fahren
2, Heimlichkeit 3, Kaltblutigkeit 3, Kdmpfen 3,

Nahkampfwaffen 3, Schusswaffen 3, Spurensuche
3, sechs weitere Punkte fur Fertigkeiten und/oder
Spezialfahigkeiten

Mediziner(innen)

B:4 F:2 G:3 P:3 W:3 Sm:1

Fertigkeiten: Computer 2, Empathie 3, Fremd-
sprache (Latein) 3, Kaltblitigkeit 3, Medizin 4,
Recherche 3, Spurensuche 2, Uberzeugen 2,
Wissenschaft (Biologie) 3, Wissenschaft (Che-
mie) 3

Spezialféhigkeiten: Rontgenblick 3, Infrarotsicht 3

Scout (Sentinel)

B:1 F: 4 G:3 P:2 W:6 Sm:1

Fertigkeiten: Athletik 4, Fremdsprache (Eng-
lisch) 2, Heimlichkeit 2, Nahkarppfwaffen 2,
Orientierung 3, Spurensuche 4, Uberleben 3

Spezialfahigkeiten: je 2 in Ausgeprégter Ge-
ruchssinn, Ausgeprégtes Gehor, Eidetisches
Gedéchtnis, Gefahreninstinkt, Infrarotsicht,
Nachtsicht, Rundumsicht und Teleskopsicht

Sicherheitspersonal (Polizei oder privat)
B:3 F4 G:3 P:2 W3 Sml

Fertigkeiten: Akrobatik 2, Athletik 4, Computer
3, Einschiichtern 2, Fahren 3, Heimlichkeit 3,
Kaltblutigkeit 3, Kampfen 3, Orientierung 3,
Nahkampfwaffen 3, Pilot (je nach Spezialisie-
rung) 2, Schusswaffen 4, Spurensuche 3

Spezialfahigkeite: Ausgepragtes Gehor 3, Ultra-
violettsicht 2

Techniker(innen)
B3 F3 G:3 P:2 W3 Sm1

Fertigkeiten: Athletik 3, Computer 3, Handwerk
(variiiert) 4, Krafteinsatz 3, Technik (Hautptfach-
gebiet) 4, Technik (Nebenfachgebiet) 3

Spezialféhigkeiten: Elektrosicht 3, Nachtsicht 2,
Réntgenblick 3, eine weitere je nach Spezialgebiet

Wissenschaftlicher(innen)
B:4 F2 G2 P:3 W3 Smil

Fertigkeiten: Burokratie 2, Computer 3, Fahren
2, Pilot (verschieden) 2, Recherche 3, Uberzeugen
3, Wissenschaft (Hauptfach) 4, Wissenschaft
(Nebenfach) 3

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis 3,
weitere funf Punkte passend zum Fachgebiet




0
.E Name: :
)‘ E Geburtsort: Alter:
r‘x JJ 'J Wohnsitz: Einkommen:

Blldung @0000 O (-00) Haarfarbe: Spezialfahigkeiten
Fitness @0000 O (-00) Augenfarbe:

Geschicklichkeit @000 O (-0O0) GroRe:

Personlichkeit ~@®0OOOO O (-00) Gewicht:

Wahrnehmung @OOOO O Teint:

Notizen zum Hintergrund

”

. Eerb@kemten Schadensminderung (F/3) ‘
00 Akrobatik (F) 00 Medizin (B) | 2
0Q Athletik (F) 00 Nahkampfwaffen (F) 0000 ERALUTIT UL TE =)
QQ Burokratie (B) QQ Orientierung (W) keine Nachteile
Qa Charme (P) Pilot (W) kurz im Nachteil
QQ Computer (B) Qg stdndig im Nachteil
QQ Einschichtern (P) aa auBer Gefecht
QQ Empathie (W) Q0 Recherche (B) dem Tode nah
QQa Fahren (W) QQ Schusswaffen (G) tot
Fremdsprachen (B) Q0 Spurensuche (W)
Qg Technik (B) Utensilien
aa aa OOOOORS
aa aa
Handwerk/Kunst (G) Qa Tricks (G)
aa QQ Uberleben (B)
aa QQ Uberzeugen (P)
QQa Heimlichkeit (G) Wissenschaft (B)
Q0 Kaltblitigkeit (P) aaQo
QQ Kémpfen (F) aa
00 Kontakte (P) Qg
Q0 Krafteinsatz Spezialgebiet:
ezugspersonen Waffe Schaden | Reichweite
Name, Beruf Art der Beziehung Faust/Tritt + Kontakt

+
+
+
+

Sonstiger Besitz:




o Name: Beruf:
Ex‘le Geburtsort: Alter:
Wohnsitz: Einkommen:
Bildung @®0000 O (-O0)| |Haarfarbe: Spezialféhigkeiten
Fitness @0000 O (-O0)| |Augenfarbe: 00000
Geschicklichkeit ®0000 O (-OO)| |GroRe: cm 00000
Personlichkeit ~@®OOOO O (-OQ0)| |Gewicht: kg 00000
Wahrnehmung @OOOO O (-OQ)| |Teint: 00000
00000
Notizen zum Hintergrund O0000O
0]0]0/0]0)
00000
A_Schwéche )
Fertigkeiten | Schadensminderung (F/3) (:)
QQ Akrobatik (F) OOOOOf | QA Medizin (B) 00000
00 Athletik (F) @0000| | QO Nahkampfwaffen (F) @®0000Of Wunden  Wirkungen
QQ Biirokratie (B) OOOOOf QA Orientierung (W) @OOOO O 1  keine Nachteile
0Q Charme (P) ®000O0] |Pilot (W) O 2 kurzim Nachteil”
QQ Computer (B) OOOOOf (0O 00000 O 3  sténdig im Nachteil
Q0 Einschiichtern (P) OOOOOf |QQ OO0000 O 4  auRer Gefecht
Q0 Empathie (W) @OOOO0| | QA Recherche (B) ®0O000 O 5 dem Tode nah
QQ Fahren (W) OOOOQO| | QA0 Schusswaffen (G) @OOOO O 6 tot
Fremdsprachen (B) aa Spurensuche (W) " Telolole) *Nachteil: Wiirfe nur mit 2 Wirfeln
aa OOOOO| |Technik (B) Utensilien
aaq OO0O0OQOf (OO 00000
aa OOO0O00Of (OO OO0000O
Handwerk/Kunst (G) QQ Tricks (G) OO0O000
Qo OOOOO| | QA Uberleben (B) 00000
aa OOOOO| |0Q Uberzeugen (P)  @®OOOO
Q0 Heimlichkeit (G) @®OOOO| | Wissenschaft (B)
00 Kaltblitigkeit (P) ®00O0O| |0QO 00000
QQa Ké&mpfen (F) | lelee)e] Mium| OO0000
00 Kontakte (P) |lelelele] Mim]n] O0000
Q0 Krafteinsatz (F) @OOOO| | Spezialgebiet:
Bezugspersonen Waffe Schaden Reichweite
Name, Beruf Art der Beziehung Faust/Tritt +1 | Kontakt
+
+
+
+
Sonstiger Besitz:
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