Das Spaltmaterial
(U-235 bzw- Pu-239)
muss einen sehr
hohen Rein-
heitsgrad von
uber 95% haben und
ist in mehreren Einzel-
packungen in der Bombe verteilt
angeordnet. Bei der Zindung
werden konventionelle Spreng-
"stoffladungen geziindet. so dass
durch die dabei entstehende
Druckwelle .daswSpaltmateniale .
sich im
Zenkrum Z
zu einer
kritischen Ma
sammelt. Dadurchasetzt” dann die
ungeregelte Keftehreaxxion ein
und die Bombe entfaltet ihre
todliche Wirkung-.
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Spielsystem filir Endzeit-Liverollenspiel

Vom Verstrahlt-Team (verstrahltdaldarien-.de)
Vielen Dank fur die Unterstiitzung den Autoren des Lindorras-Regulariums
und flr die gute Beute beim Klauen aus dem Giftstaub(Regelwerk)

Dieses Regelwerk soll fiir unsere Endzeit-LARPs einen Rahmen bilden in dem Charaktere einfach und schnell erstellt
werden konnen. Dabei spielt die Gangzugehdrigkeit eine groB3e Rolle. Das Regelwerk kommt ohne Erfahrungspunkte
aus, da wir weder wissen ob dieses Experiment einmalig bleibt noch ob es iiberhaupt ¢in Charakter iiberlebt...

In diesem Sinne: viel Spal3 beim Lesen!

P.S. Mehr Infos zum Spiel auf http://www.verstrahltes.aldarien.de
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Spielmechanismen
Spielhilfen

Archaische Waffen: Dazu werden die im Fantasy-Liverollenspiel verbreiteten Waffenrequisiten verwendet. AuBlerdem gibt es
die am leichtesten verfligbaren Waffentypen, Kniippel und Eisenstange. Sie sind recht leicht nach den bekannt iiblichen Sicherheits-
standards aus Schaumstoff herzustellen.

Moderne Waffen: Bei der Darstellung von Schusswaffen gibt es unseres Erachtens z.Zt. nur eine sichere und funktionierende
Moglichkeit: Nerfguns und dhnliche Spielzeugwaffen. Nerfguns verschiessen durch Druckluft oder kleine Motoren Schaumstoft-
Munition. Man bekommt sie am besten tiber Toys’r’us, eBay oder unsere Website.

Strahlenwaf fen: Diese Waffenart ist &uflerst selten und wird bei Bedarf mit SuperSoakern o.4. Wasser"pistolen" dargestellt.

Wurfel: Bei vieclen Vorgingen, die schief gehen kdnnen nehmen wir der Einfachheit halber einen Wiirfel. Den gibt es fertig in
einer Art transparenten und geschlossenen Wiirfelbecher an einem Armband (vielen Dank an Atlantis und Hammerkunst). Du kannst
ihn bei uns gegen Pfand leihen oder kéuflich erwerben.

UV-Lampe: Diese werden benutzt um verborgene Informationen, die nur durch bestimmte Skills zu erkennen sind, sichtbar zu ma-
chen. Wir verwenden dazu iibliche Geldscheintester. Auch diese sind beim Check-In gegen Pfand erhéltlich (oder koénnen natiirlich
auch selbst mitgebracht werden).

Gameboy : Zur Darstellung von Cyberdecks, Hacking und Zugriffen auf alle moglichen elektronischen Systeme benutzen wir einen
Gameboy und Zubehor dazu. Siehe dazu: Gameboy-Hacking im Abschnitt Technologie.

Proben

Fast alle Dinge kdnnen mal daneben gehen. Computer stiirzen ab, Gewehre haben Ladehemmung, Handgranaten sind Blindgénger,
Arzte begehen Kunstfehler und der Kaffeeautomat gibt dir deinen Kaffee ohne Becher. Fiir alle diese Fille gibt es die "Probe".

Um eine Probe durchzufiihren benutzen wir Wiirfel. Siehe dazu: Spielhilfen.

Normalerweise geht bei einem Wurf von 1 etwas schief. Je nach Probe wird dieser Wurf aulerdem durch verschiedene Faktoren
modifiziert.

Proben werden immer erst nach einer Aktion durchgefiihrt. Aulerdem sollte es keine Proben innerhalb von Action-Spielsequenzen
geben um das Spiel nicht aufzuhalten. So kann z.B. bei einer Waffe eine Probe erforderlich sein nachdem drei mal das Magazin leer-
gefeuert wurde. Geht die Probe schief dann wird ein entsprechender negativer Effekt bei der ndchsten Benutzung eintreten.

Die genauen Wirkungen einer verpatzten Probe werden bei den einzelnen Fertigkeiten erklart.

Zustand

Je nach Alter eines Gegenstands, Zustand des "Objektes" und Sorgfalt bei der Durchfiihrung ist es unterschiedlich wahrscheinlich,
dass eine gravierende Fehlfunktion auftritt. Hochkomplexe Geréte sind viel anfilliger als simple und dazu noch schwieriger instand
zu halten und zu reparieren etc.

Fiir jedes technische Ger:iit gibt es einen Zahlencode, z.B. 10-4. Der erste Wert ist die Anzahl der Einséitze, der zweite Wert ist
der Schwierigkeitsgrad. Die erste Zahl heifit also nach wie vielen Anwendungen man wiirfeln muss, die zweite den Wurf, den man
erreichen muss, damit es nicht kaputt geht und repariert werden muss (gilt auch fiir Artefakte etc.)

Schusswaffen konnen kaputt gehen wenn sie "heigeschossen" werden. Das passiert wenn die Waffenprobe verpatzt wird. Sie wird
normalerweise alle 6 Schuss fillig. Wird bei diesem Wurf eine 1 gewiirfelt hat die Waffe einen Jam ("Ladehemmung"). D.h. fiir
Schusswaffen ist der Zustand normalerweise 6-2.

Suchen & Finden
Es gibt grundsitzlich zwei Varianten (welche Variante auf dem Spiel eingesetzt wird erfahrt Thr beim Check-In):

1.) Suchen: auf dem Gelinde sind die zu findenden Ressourcen verteilt. Mit dem entsprechenden Skill erhaltet Ihr beim
Check-In Infos dariiber wie die verschiedenen Ressourcen zu identifizieren und wofiir sie zu gebrauchen sind. Entweder
wird der Level der gefundenen Ressourcen mit UV-Farbe auf den Gegenstand geschrieben (kann mit einer kleinen UV-
Lampe gelesen werden) oder es gibt ein Codierungssystem verwendet. Auch diese Information erhaltet Ihr beim Check-In.

2.) Finden: wenn auf dem Spielgeldnde keine Ressourcen verteilt wurden funktioniert der Skill nach Zeitaufwand. Pro 15
min ununterbrochener, ausgespielter Suche kann man sich eine Ressourcenstufe "gutschreiben". Wird die Suche unterbro-
chen verliert man die letzte % h, d.h. eine Ressourcenstufe.

Verfahren und Experimente

Bei vielen Skills kann man Dinge versuchen, z.B. mit Tech eine Maschine bauen, ein neues Medikament erfinden oder eine Waffe
mit Hacker ein neues Betriebssystem schreiben. Wenn fiir so eine "Erfindung" eine Beschreibung, Bauplan o0.4. existiert handelt es
sich um ein Verfahren. Ohne einen Plan, wie so etwas vonstatten geht, fiihrt man ein Experiment durch. Experimente sind wesentli-
cher fehleranfélliger und riskanter als Verfahren.



Die Gangs
Bewohner der verstrahlten Welt

Jeder will tiberleben. Die meisten haben erkannt, dass das alleine unmdglich ist und haben sich deshalb zu Gangs zusammenge-
schlossen, kleinen Gemeinschaften und Gemeinden mit vergleichbaren Zielen und Interessen. Die wichtigsten Gangs stellen wir im
Folgenden vor. Jede Gang hat ihre Eigenheiten, Stirken und Schwéchen.

Die Vagabunden sind die Gliicksritter, S6ldner oder Taugenichtse dieser Welt. Ein Vagabund ist der einsame Wolf, der allerdings
weil}, dass man oft das Rudel suchen muss, um zu iiberleben. Hierarchien sind nicht Dein Ding.

Vamos!
Special: + 1 Techwissen; schrige Kontakte

Der Traditionelle Bund zur Wahrung der menschlichen Zivilisation sind die Hillbillies und Rangers der Endzeit. Genug unverseuch-
tes Essen, Grundbesitz und die Biirgerwehr sind die Werte, die Dein Leben pragen.
Gute Nacht. John-boy-

Special: +1 zu Schulmedizin, +1 zu Medikamente

TECH=PRITESTER

Der Kult der Maschine hiitet mit religiosem Eifer das Wissen um Die Grofle Technologie. Die Tech-Priester versuchen, alle Reli-
quien in ihre gierigen Klauen zu bekommen. Die Gruppe fiir den Endzeit-Nerd.

Cu:=-)

Special: +1 zu Tech, +1 zu Hacker

My AN

Dies ist die Gruppe all jener, deren Hautfarbe zu blau, deren Kiemen zu offensichtlich oder deren Arme zu zahlreich sind, um in der
Gesellschaft der noch nicht (so sehr) Mutierten geduldet zu werden. Willkommen im Club der Aussitzigen. Ein Leben am Rande der
Gesellschaft birgt auf jeden Fall Entbehrungen, hat aber auch seine Reize, oder?

Special: +1 Mutationsvorteil, +1 zu Chemie

g e I ]
LIEGION DIES IEMIPPIRIS
In Dir steckt ein echter Navy-SEAL. Fiir Dich ist die Legion die einzige Macht, die die Menschheit vor dem endgiiltigen Verfall zu
Strahlenzombies bewahren kann. Du befolgst jeden Befehl und stellst keine Fragen, denn Deine Vorgesetzten wissen schon, was sie
tun.
Ein echter Legiondr ist nicht lustig- auch wenn alle anderen lachen. Sir. ja- Sir!
Special: zwei mal +1 aus Projektilwaffen, Automatische Waffen, Strahlenwaffen, Geschiitzwaffen

a2 o ' LTI -
Die edien Wilden

Der Geist des Roten Mannes hat Dich durchdrungen. Du trigst das kulturelle Erbe der Retro-Hippies in Dir. Zu wilden Rhythmen
barfuss ums Feuer tanzen und iiberleben in der Wildnis sind Dein Alltag.

Hugh'!

Special: zwei mal +1 aus Naturmedizin, Krdutermixturen, Nahrungsbeschaffung, Krauterkunde



Erschaffung und Erfahrung

Stufen

Charaktere gibt es in 2 Stufen:
Stufe 1 (allgemeine oder normale Charaktere): Jeder Charakter, der keine hierarchische Aufgabe innerhalb seiner Gruppe oder eine

besondere Funktion inne hat.
Stufe 2 (besondere Charaktere): Charaktere mit hierarchischer Aufgabe innerhalb seiner Gruppe oder einer besonderen Funktion.

Dazu gehort z.B. auch ein geheimes Doppelleben.

Wenn bei der Anmeldung weder eine Gruppenfunktion noch ein geheimes Doppelleben gewihlt wurde, dann handelt es sich um
einen Stufe 1 Charakter.

Vorteile und Nachteile
Vorteile und Nachteile kdnnen zusétzlich zu Fahigkeiten erworben werden. Das ist abhdngig von der Stufe des Charakters:

Start | Maximum
Charakter Vorteile | Vorteile
Stufe 1 (allgemein) 0 1
Stufe 2 (besonders) 1 3

Zusétzliche Vorteile (bis zum Maximum) kénnen nur durch Nachteile erworben werden. D.h.: ein Stufe 1 Charakter muss einen
Nachteil nehmen um einen Vorteil erwerben zu konnen, ein Stufe 2 Charakter kann einen Vorteil ohne Nachteil nehmen und durch
Nachteile bis zu zwei weitere Vorteile erwerben.

Vorteil Beschreibung

Niemals Furcht flieht nicht bei Furcht

Starker Wille Kann nicht beherrscht werden (siehe PSI) und ist schwierig zu verhoren (siche Verhdren)

Tech Verstand kann an Technik herumbasteln (Probe erforderlich)

Tough verpackt jeweils eine Wunde mehr; kann mehrmals erworben werden

Uberlebenskiinstler | startet mit Verstrahlung 1; darf Verstrahlungsprobe oder Mutationsprobe wiederholen (geht nicht mit Verstrahlt)
Nachteil Beschreibung

Abhingig ist von einer Droge abhdngig

Allergie reagiert auf eine an sich ungefihrliche Substanz mit Verstrahlung oder sogar mit kdrperlichem Schaden
Behindert blind, stumm, taub usw.

Sensibel bricht bei Verletzung in Panik aus

Total blod Versteht nur, was man ihm oft genug erklért hat, Komplexes gar nicht

Verstrahlt startet mit Verstrahlungslevel 6 (geht nicht mit Uberlebenskiinstler)

Wahnsinnig Nun ja, etwas, dhm, seltsam...

Mutationen

Wir sind der singende und tanzen-

Ihr seid genauso verwesende Biomasse wie alles andere.
- Fight Club

de Abschaum der Welt. Wir sind alle Teil desselben Komposthaufens!

Mutationen sind die Zeichen der Verstrahlung, Verdnderungen des Erbguts, die iiber ein gesundes Mal} hinausgehen. Mutierte sind
meist unfruchtbar, oft aber ziiher als andere Menschen. Ahnlich wie Vorteile und Nachteile kénnen sie positive und negative Effekte
haben. Man kann sie zusétzlich zu Féhigkeiten erwerben und im Spiel durch Verstrahlung bekommen.

Start Maximum
Charakter Mutationen | Mutationen
Stufe 1 (allgemein) 0 1
Stufe 2 (besonders) 1 3
Mutant Stufe 1 (allgemein) 1 2
Mutant Stufe 2 (besonders) 2 4

Zusitzliche Mutations-Vorteile (bis zum Stufenmaximum) kénnen nur durch Mutations-Nachteile erworben werden.

Mutations-Vorteil | Beschreibung

Auge des Wahn Leute in Angst versetzen

Dermalpanzerung Gibt 1 zuséitzlicherll Hit Point; kann bis zu drei mal erworben werden; auf jeden Fall sichtbar (ob unter oder
iiber der Haut); heilt nach (1 Punkt pro Stunde)

Klauen Schaden (2)

PSI wie die Fertigkeit (kann mehrmals erworben werden)

i Im Nahkampf nehmen Gegner bei Treffern auch 1 Schadenspunkt; bzgl. Riistung gilt Sdureschaden als Pro-

Séureblut —_
jektilschaden

Schlangenauge Beherrschen einmal am Tag (wie die PSI-Kraft)

Tentakel Schaden (2) oder Giftschaden (1) oder Sdureschaden (1)

-b



Mutations-Nachteil | Beschreibung

Widerliche Pusteln, einen Buckel etc. Ohne spieltechnischen Effekt, bis darauf, das man dadurch als Mutant

Auswuchs gilt und somit geéchtet ist (muss sofort erkennbar sein!) Kann nur einmal gewéhlt werden

Luminiszenz Die Haut des Charak'ters leuchtet im .Dunke.ln. Wenn nicht wi.rkli.ch die komplette Haut der Spielfigur mit
Stoffen 0.4. bedeckt ist, muss der Spieler mindestens drei Knicklichter offen tragen.

Verfaulend Nimmt immer einen Hit Point mehr an Schaden

Verseucht Nimmt immer einen Verstrahlungslevel mehr; hebt Uberlebenskiinstler auf

Der Charakter hat irgendwo (zweiter Kopf, Buckel, Auswuchs am Bauch etc.) ein zweites Gehirn. Dadurch

Zweits hirn . : anli i
weites Ge ist seine Personlichkeit gespalten...

Skills

Fertigkeiten und Fahigkeiten
Fertigkeiten erwirbt man mit Skillpunkten. Je nach Charakter- und Fertigkeiten-Stufe stehen unterschiedlich viele Skillpunkte zur
Verfligung:

Skills
Charakter Stufe 1 | Stufe 2
Stufe 1 (allgemein) 8 0
Stufe 2 (besonders) | 10 2

Mit Skillpunkten kann man folgendes erwerben:
= Fertigkeiten, Fahigkeiten

= Ausriistungs-Standard

=  PSI-Krifte

Gruppen-Special
Jede Gang hat Bereiche in denen sie besonders gut ist. Das wird durch das "Gruppen-Special" gekennzeichnet. Wenn ein Skill als
Gruppen-Special gekennzeichnet ist, kann ein Mitglied dieser Gruppe den Skill fiir einen Punkt weniger erwerben.

Beispiel 1: Ein Siedler der Stufe 1 (allgemeiner Charakter) erwirbt den Skill Schulmedizin 1. Da Schulmedizin als Gruppen-Special
fiir Siedler gekennzeichnet ist, hat der Charakter damit automatisch Schulmedizin 2.

Beispiel 2: Ein Wilder der Stufe 2 (besonderer Charakter) erwirbt den Skill Krduterkunde. Da dieser ein Gruppen-Special fiir Wilde
ist, muss er nur einen seiner Stufe 1 Skillpunkte dafiir ausgeben.

Skill Gruppen-Special | Stufe | Beschreibung

Nahkampfwaffe 0 Kniippel, Messer, Klingen

Schusswaffen 1 Bogen und Armbriiste

Projektilwaffen Legion 1 Projektilwaffen (alles, was einfach Kugeln verschief3t)

Automatische Waffen Legion 2 | Automatische (MP, MG)

Strahlenwaffen Legion 3 Strahlenwaffen

Geschiitzwaffen Legion 2 Waffen, die richtig "BUMM" machen

Pyrotechnik 2 kann Sprengladungen legen und entschirfen

Kloppen 1 Raufen (kann mehrmals erworben werden)

Scharfschiitze 2 gezieltes Ausschalten eines Gegners aus der Ferne

Meucheln 2 gezieltes Ausschalten eines Gegners aus néichster Ndhe

Waffen reparieren 1 zerstorte Klingen und Projektilwaffen reparieren

Riistung reparieren 1 zerstorte Riistungen reparieren

Fallen stellen 1 kann Fallen stellen und entschérfen

Nahrungsbeschaffung Wilde 2 kann in der Wildnis Nahrung finden

Krauterkunde Wilde 2 Identifizieren von Kriutern

Techwissen Vagabunden 2 Identifizieren von Tech

Verhor 1 Leute verhdren

Fachwissen | Gesellschaften (eigepe kosten}os), Medizin, Umgebung, Drogen, Gifte, PSI,
Mutanten, Kybernetik, Geschichte, Nahrung

Tech 1 Tech-Priester 1 reparieren, bauen und verbessern von Tech

Tech 2 Tech-Priester 2

Tech 3 Tech-Priester 3

Hacker 1 Tech-Priester 1 Cyberdeck benutzen

Hacker 2 Tech-Priester 2

Hacker 3 Tech-Priester 3

Schulmedizin 1 Siedler 1 Erste Hilfe, Stabilisieren (Chirurgie, Kugeln rausholen, Ndhen)

Schulmedizin 2 Siedler 2

Schulmedizin 3 Siedler 3

Medikamente 1 Siedler 1 Herstellen von chemischer Medizin, Giften und Drogen

Medikamente 2 Siedler 2

Medikamente 3 Siedler 3

Naturmedizin 1 Wilde 1




Naturmedizin 2 Wilde 2

Naturmedizin 3 Wilde 3

Kréutermixtur 1 Wilde 1 Herstellen von Krauter-Medizin, Giften und Drogen
Kréutermixtur 2 Wilde 2

Krautermixtur 3 Wilde 3

Chemie 1 Mutanten 1 Herstellung von Chemikalien und Sprengstoffen
Chemie 2 Mutanten 2

Chemie 3 Mutanten 3

PST* 2 Siehe PSI

Ausriistung 0 0 gerade das Notigste zum Uberleben (Ausriistung fiir 50 ICs)
Ausriistung 1* 1 "Standard"-Ausriistung (hat Ausriistung fiir 500 ICs)
Ausriistung 2* 2 Sehr gut ausgestattet (hat Ausriistung fiir 5000 ICs)

* kann mehrmals erworben werden

Fertigkeiten
Fallen stellen

Diese Fertigkeit ist Grundvoraussetzung fiir das Legen und Entschirfen der verschiedensten Fallen. Fallenwirkungen sind mit der
jeweiligen Gruppen-SL abzusprechen.

Kloppen

Wenn man jemand anderen einfach mal "eine verpassen" will ohne ihm gleich den Garaus zu machen braucht man diesen Skill.
Wenn sich zwei (oder mehr) Charaktere kloppen wollen, vergleicht man den Kloppen-Skill. Der Charakter mit dem hdheren Wert
gewinnt. Bei gleichem Wert wird gewiirfelt und derjenige mit dem héheren Wurf gewinnt. Die eigentliche "Priigelei" wird dann
mdoglichst sicher (!) und dramatisch ausgespielt.

Krduterkunde. Techwissen und Nahrungsbeschaffung

Um in der Wildnis Krauter zu finden und aus den Schrottpldtzen die verwertbaren Teile herauszusuchen braucht man die Skills Krdu-
ter finden und Tech finden. Sehen und aufsammeln kann natiirlich jeder, was so in der Gegend rumliegt. Ob man es aber mit wertlo-
sem Schrott oder der seltenen X-13c¢ Platine zu tun hat, weifl man nur mit entsprechender Erfahrung. Das selbe gilt fiir Krauter und
Pflanzen: wer keine Ahnung von derlei Gewichsen hat reifit das Kraut schon mal falsch ab, zerstort die wertvollen Bliiten oder ver-
giftet sich an den Dornen der Wiistenrose.

Also: aufsammeln kann jeder, aber den Wert einschéitzen kann man nur mit den entsprechenden SKkills Krduterkunde, Tech-
wissen und Nahrung beschaffen.

Medizin

Medizin wird in zwei Richtungen eingeteilt, Naturmedizin und Schulmedizin, die sich durch ihre Konzepte, Ansétze und Heilmetho-
den unterscheiden. In der klassischen Schulmedizin verldsst man sich auf chirurgische Operationen, starke Medikamente und andere
"Holzhammer"-Methoden. Die Naturmedizin ist sanfter im Eingriff, arbeitet mit Kriutertropfen und homdopathischen Zubereitun-
gen.

Medizinproben: Bei Medizin kénnen mehrere Arzte zusammenarbeiten. Wenn mehrere Mediziner im Team arbeiten kann die Probe
pro 3 Medizinstufen zusétzlich zum OP Leiter (Charakter mit dem hochsten Medizin-Level) wiederholt werden, was Fehlschldge
unwahrscheinlicher macht. Funktioniert nicht wenn der hochste Medizin-Level in der Gruppe der Wert 1 ist.

Schulmedizin
Dem Arzt stehen — je nach Stufe — verschiedene Aktionen zur Verfiigung.

Schulmedizin 1

= Erste Hilfe (5 min): Stabilisiert den betreffenden Charakter, stoppt den Blutfluss fiir weitere 5 Minuten und macht ihn trans-
portfiahig Dazu sind 5 Minuten Behandlung notwendig. Erste Hilfe heilt keine Wunden, sondern verhindert nur den schnellen
Tod durch Verbluten. Keine PROBE

= Diagnose (5 min): Mediziner kénnen nach 5 Minuten dauernder Diagnose den Verstrahlungslevel und den Verletzungslevel
einer Person feststellen. Krankheiten kdnnen diagnostiziert werden, wenn die Stufe der Krankheit kleiner oder gleich der Medi-
zinstufe ist. Keine PROBE

= Leichte Krankheit heilen (1 h): Arzt heilt Krankheit Stufe 1 (leichte Krankheit); die Krankheit heilt in den ndchsten drei Stun-
den ansonsten wie leichte Verstrahlungen senken. Bendétigt Medikament Level 1
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Mediziner
Wunden behandeln (min. % h): Der Arzt behandelt jemanden dessen Wunden noch nicht auf null gesunken sind. Eine Wunde
behandeln dauert eine Viertelstunde. Die Wunde muss anschlieffend etwa eine Stunde abheilen, wenn sie vor dieser Zeit belastet
wird, bricht sie wieder auf.
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Wunde.



Schulmedizin 2
*  Schwere Wunden behandeln (min. % h): Der Arzt behandelt jemanden dessen Wunden auf null oder darunter gesunken sind.
Dies dauert wenigstens eine halbe Stunde. Benotigt Medikament Level 2 und "OP"
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Wunde.
Schwere Krankheit heilen (1 h): Arzt heilt schwere Krankheit. Benotigt Medikament Level 2
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Mediziner
Leichte Verstrahlung senken (1 h): (Verstrahlungslevel 1-3) Mit einer einstiindigen Behandlung senkt der Patient seinen Ver-
seuchungslevel um 1 Punkt. Benétigt Medikament Level 2 und "OP"
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Wunde.

Schulmedizin 3
*  Todliche Krankheit heilen (1 h): Arzt heilt todlich Krankheit. Bendtigt verarbeitete Kriuterressource Level 3
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Mediziner
Schwere Verstrahlung senken (1 h): (Verstrahlungslevel 4-6) Mit einer einstiindigen Behandlung senkt der Patient seinen
Verseuchungslevel um 1 Punkt. Benétigt Medikament Level 3 und "OP"
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Wunde.

Naturmedizin
Dem Medizinmann stehen — je nach Stufe — verschiedene Aktionen zur Verfligung.

Naturmedizin 1

*  Erste Hilfe (5 min): Stabilisiert den betreffenden Charakter, stoppt den Blutfluss fiir weitere 5 Minuten und macht ihn trans-
portfiahig Dazu sind 5 Minuten Behandlung notwendig. Erste Hilfe heilt keine Wunden, sondern verhindert nur den schnellen
Tod durch Verbluten. Keine PROBE

*  Diagnose (5 min): Medizinménner kdnnen nach 5 Minuten dauernder Diagnose den Verstrahlungslevel und den Verletzungsle-
vel einer Person feststellen. Krankheiten konnen diagnostiziert werden, wenn die Stufe der Krankheit kleiner oder gleich der
Medizinstufe ist. Keine PROBE
Leichte Krankheit heilen (1 h): Medizinmann heilt Krankheit Stufe 1 (leichte Krankheit); die Krankheit heilt in den néchsten
drei Stunden ansonsten wie leichte Verstrahlungen senken. Benétigt Krauter Level 1.
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Medizinmann
Leichte Verstrahlung senken (1 h): (Verstrahlungslevel 1-3) Mit einer einstiindigen Behandlung senkt der Patient seinen Ver-
strahlungslevel um den Medizinlevel des Medizinmannes. Bendtigt Krduter Level 1
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Verstrahlungslevel.

Naturmedizin 2

*  Wunden behandeln (min. % h): Der Medizinmann behandelt jemanden dessen Wunden noch nicht auf null gesunken sind.
Eine Wunde behandeln dauert eine Viertelstunde. Die Wunde muss anschlieend etwa eine Stunde abheilen, wenn sie vor dieser
Zeit belastet wird, bricht sie wieder auf. Keine PROBE
Schwere Verstrahlung senken (1 h): (Verstrahlungslevel 4-6) ansonsten wie oben. Benétigt Krauter Level 2
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Verstrahlungslevel.

*  Schwere Krankheit heilen (1 h): Der Medizinmann heilt eine schwere Krankheit. Benotigt Krauter Level 2
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Medizinmann

Naturmedizin 3
*  Schwere Wunden behandeln (min. %2 h): Der Medizinmann behandelt jemanden dessen Wunden auf null oder darunter ge-
sunken sind. Dies dauert wenigstens eine halbe Stunde. Benétigt Kriuter Level 3
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Wunde.
Todliche Krankheit heilen (1 h): Der Medizinmann heilt eine todliche Krankheit. Benotigt Kriuter Level 3
PROBE Bei Patzer infiziert sich der Medizinmann
*  Téodliche Verstrahlung senken (1 h): (Verstrahlungslevel 7-9) ansonsten wie oben. Bendtigt Kréuter Level 3
PROBE Bei einem Patzer nimmt der Patient sofort eine Verstrahlungslevel.

Medikamente & Krdutermixturen
Mit diesen Fertigkeiten konnen diverse Zutaten zu Heilmitteln, Giften und Drogen verarbeitet werden. Die grundsétzliche Unter-
scheidung der beiden Fertigkeiten ist vergleichbar mit Schulmedizin/Naturmedizin.

Es gibt eine ganze Reihe von Mittelchen, die verschiedenste Wirkungen entwickeln. Bei Medikamenten sind mogliche Nebenwir-
kungen stirker als bei Kréutermixturen, dafiir sind sie normalerweise aber auch stirker in ihrer Wirkung.

Gifte und Drogen sind vergleichbar, allerdings entfalten sie keinerlei Heilwirkung, sondern nur Rausch, Schaden und moglicherweise
Spatfolgen und Sucht. Gifte und Drogen kénnen sowohl auf chemischer als auch auf natiirlicher Basis hergestellt werden.

Nachfolgend ein paar Richtlinien und Beispiele fiir die verschiedenen Wirkungen.

Medikamente

Stufe | Krankheiten | Wunden | Desinfektion | Strahlung | Nebenwirkungen
1 Schwach Schwach | MéBig Keine Leichte
2 Mittel Mittel Keimtétend Keine Mittlere
3 Stark Stark Sehr gut Schwach Starke
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Kriutermixturen

Stufe | Krankheiten | Wunden | Desinfektion | Strahlung | Nebenwirkungen
1 Schwach Keine Keine Schwach Keine
2 Mittel Schwach | Schwach Mittel Leicht
3 Stark Mittel Mittel Stark Mittlere
Gifte
Stufe | Stirke Langzeitwirkung Spiitfolgen
1 Schwach | Keine Keine
2 Mittel Moglich Moglich
3 Stark Wabhrscheinlich todlich | Ja
Drogen
Stufe | Rausch | Halluzinogen Suchtgefahr
1 Leicht | Nein Nur psychisch
2 Mittel Maglich (leicht) Erhohte
3 Stark Ja, bis zur Realitdtsverschiebung | Stark
Dauer und Beschwerden
Nebenwirkung
Leicht Kurz und schwach
Mittel Kurz und stark oder mittel und schwach
Schwer Kurz und extrem oder lang und schwach
Beispiele
Name klzl/[;i: ¢ Knl;?;tt;::_ Wirkung Abhiingigkeit | Form
Wundsalbe 1 1 2 1 Hit Point zuriick Salbe
Waundsalbe 2 2 3 2 Hit Points zuriick Salbe
Waundsalbe 3 3 - alle Hit Points zuriick Salbe
Gift 1 1 1 Ubelkeit und Erbrechen Tee
Gift 2 2 2 Fieber und Schiittelfrost Tee
Gift 3 3 3 1 Hit Point Verlust pro Stunde, dabei korperlicher Zerfall Tee
Gegengift 1 1 1 Heilt Gift 1 Tee
Gegengift 2 2 2 Heilt Gift 2 Tee
Gegengift 3 3 3 Heilt Gift 3 Tee
Lihmungsgift 1 1 Bei Eintritt in Blutkreislauf ist Opfer 5 min geldhmt Salbe
Wabhrheitsserum 2 2 Ersetzt 1 Stunde Verhér Pille
Vergessenstrank 3 3 Opfer vergisst je nach Dosis letztes Erlebnis bis hin zu Tee
ganzem Leben
Kriegspaste 3 2 Macht selbstsicher, furchtlos und angriffslustig Physisch Salbe
Fiihlt 10 min weder Gliick noch Trauer, nicht zu eigenen
Gleichgiiltigkeit 2 1 Entscheidungen féhig; ldsst fiir die Dauer alles mit sich Psychisch Pille
machen
Verstrahlung senken - 3 Pro 1 Stunde Sitzung Verstrahlung um 1 Punkt senken Rauch
Reines Wasser - 3 Reinigt verseuchtes Wasser Saft/Pille

Meucheln

Um einen Charakter schnell und gerduschlos auszuschalten kann man ihn mit einem Meuchelangriff sofort téten oder ihn ohnméchtig
schlagen. Zum ohnmaéchtig schlagen muss man ihn von hinten erwischen ohne, dass er es merkt. Dann kann man ihn durch einen
angedeuteten (!) Schlag auf den Hinterkopf fiir 10 Minuten ohnmaéchtig schlagen. Durch kaltes Wasser, heftiges Riitteln o.4. kann
man das Opfer auch schon in 2 Minuten wieder auf die Beine bringen.
Ein Meuchelmord-Angriff, der einen Charakter toten soll, muss immer vorbereitet und bei einer Spielleitung angemeldet werden.

Chemie

Mit Chemie hat man das Wissen wie welche chemischen Substanzen miteinander reagieren und unter welchen Bedingungen. Dazu
gehoren Sduren, Sprengstoffe, Farbstoffe und andere niitzliche Chemikalien. Zur Herstellung chemischer Mixturen bendtigt man ein
Labor oder eine entsprechende Ausriistung. Je hoher der Level der Mixtur, die hergestellt werden soll desto mehr Apparaturen bend-

tigt man und desto

schwieriger ist es auch die Chemikalien ohne einen groferen Unfall zu vermischen.

Stufe | Beeinflussung | Beispiele Explosionsradius | Stiirke
1 gering Knallziinder, schwache Lauge, Salz, Farbe unter Im gering
2 mittel Brandpaste, Sdure, Leuchtfarbe unter 3m mittel
3 stark Napalméquivalent, alleslosende Séure, Clear | unter 10m stark
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Pyrotechnik

Diese Fertigkeit ist Grundvoraussetzung fiir das Legen und korrekte Aktivieren von Sprengsétzen mit Zeitziinder. Zum Deaktivieren
eines Sprengsatzes wird diese Fertigkeit natiirlich auch bendtigt. In Verbindung mit der Fertigkeit Fallen stellen konnen auch
Sprengfallen konstruiert werden. Die Herstellung von Sprengstoffen fallt unter den Skill Chemie.

Reparieren (Waffen & Ristungen)

Wenn mal etwas kaputt geht muss es natiirlich auch wieder jemand in Ordnung bringen. Dafiir gibt es die Skills Waffen reparieren,
und Riistungen reparieren. Waffen reparieren erlaubt Schusswaffen und Klingen bis inkl. Stufe 2 in Ordnung zu bringen. Um Strah-
lenwaffen zu reparieren braucht man Tech.

Hightech Riistungen: 10 Minuten pro Punkt Riistung reparieren

Waffen reparieren: 15 Minuten bei "Jam". Waffen bei denen eine Kugel explodiert ist (0.4.) konnen nur mit Tech repariert werden.

Frickeln

Mit Frickeln kann man Sachen zwar nicht wirklich in Ordnung bringen, aber man kann sie zumindest zeitweise wieder ans Laufen
bringen.

Fiir eine Waffe mit Ladehemmung muss man 5 Minuten frickeln. Allerdings explodiert dann bei einer erneuten Ladehemmung eine
Kugel im Lauf (oder ein dhnlicher Unfall passiert). Der Schiitze nimmt dadurch eine Wunde (Riistung schiitzt nicht) und die Waffe
ist vollstdndig kaputt. Ohne Tech-Reparatur lisst die Waffe sich dann nicht mehr benutzen.

Freck-Riistungen kann man zusammenfrickeln (5 Minuten pro Punkt mit Tech 1-Material); andere nur durch Reparieren.

Tech 1-3

Die Skills Tech 1-3 erlauben es u.a. Gegenstinde vom entsprechenden Tech-Level zu reparieren, zu verbessern und sogar herzustel-
len. Man kann mit den Skills Tech 1-3 auch den Zustand verbessern.

Zum Verbessern braucht man Material der Tech-Stufe des Gegenstands, den man verbessern will. Dann muf eine Probe gegen den
Zustandswert durchgefiihrt werden. Gelingt die Probe, dann kann die Anzahl der Einsédtze um 1 erhoht werden (also z.B. von 10-4
auf 11-4). Misslingt die Probe dann erhoht sich allerdings der Schwierigkeitsgrad (also z.B. von 10-4 auf 10-5). Gegenstidnde, bei
denen der Schwierigkeitsgrad grof3er als 6 ist, haben nur noch Schrottwert.

Verhoren

Um von einem Charakter Informationen zu bekommen, die er nicht freiwillig rausriicken will, kann man ihn verhéren. Ein Charakter
mit diesem Skill hat einiges Wissen dariiber wie man jemanden zum Reden bringt —und ist mit Sicherheit kein Menschenfreund. Bei
einem Verhor kann man alle moglichen Methoden anwenden, von "Good Cop — Bad Cop" tiber Rhetorik und Gehirnwésche bis hin
zu Folterung.

Beim Verhor wird der Verhorte mindestens eine Stunde lang einer Befragung unterzogen. Nach dieser Befragung macht der Verho-
rende eine Probe. Dabei muss er hoher wiirfeln als die Stufe des Charakters. Gelingt ihm dies, so muss der Charakter fiir jeden Punkt
tiber seiner Stufe eine Frage wahrheitsgemal beantworten. Ein Charakter mit Starkem Willen darf den Wurf wiederholen lassen oder
eine der Fragen falsch beantworten.

Beispiel: Onkel Jack will von JimBob wissen, wo das geheime Nahrungslager der Siedler ist. JimBob ist zwar ein einfacher Farmer,
aber er hat einen starken Willen. Nach einer Stunde ist er soweit weichgekocht, dass er anfingt zu plaudern. Onkel Jack wiirfelt eine
3. JimBob beschliefit diesen Wurf'so zu belassen. Aber zumindest kann er eine der beiden Fragen falsch beantworten...
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PSI-Krafte
Werde dir der Tatsache bewusst. dass ein Tauber nicht hdren kann.

daR wir alle in gewisser Weise taub sind? Welche Sinne fehlen uns-
Lage sind. die andere Welt um uns herum wahrzunehmen?

Bedeutet dies nichta
dass wir nicht in der

Der UWlstenplanet. Frank Herbert

Die Macht des Geistes war schon immer ein Rétsel. Nach dem Ende aller Tage tauchten immer mehr Menschen auf, die aulerordent-
liche Krifte und Begabungen an den Tag legten. Allerdings hatten sie oft auch Mutationen, so dass viele Gangs sie ausstie3en. Allei-
ne durch ihre PSI-Féhigkeiten konnen auch Psiker normalerweise nicht iiberleben, deshalb halten viele ihre mysteriosen und manch-
mal gefihrlichen Talente geheim.

Um eine PSI-Kraft anzuwenden braucht man die Fahigkeit PSI und mindestens eine PSI-Kraft. Beide werden durch Skill-Punkte
erworben (oder als Mutation). Um Stufe 1 PSI-Kréfte zu erwerben reicht die Fihigkeit PSI einmal aus, um Stufe 2 zu erwerben
braucht man sie zwei mal und fiir Stufe 3 schlieBlich drei mal.

Kosten fir PSI-Krafte
PSI-Krifte erwirbt man auch durch Skill-Punkte, allerdings braucht man dafiir nur Stufe 1 Skillpunkte. Pro Stufe der PSI-Kraft kostet
diese einen Skillpunkt der Stufe 1, also:

PSI-Kraft | Skillpunkte
Stufe 1 Ix Stufe 1
Stufe 2 2x Stufe 1
Stufe 3 3x Stufe 1

Die Anwendung geht folgendermafen vor sich:
1. PSI-Kraft wird dargestellt (ca. 5 Sekunden oder nach Beschreibung der PSI-Kraft)
2. Psiker wiirfelt
= Stufe oder hoher heifit Erfolg
= 1 gewiirfelt heilBt Verstrahlung (egal ob erfolgreich oder nicht!)
3. Bei Erfolg PSI-Kraft ansagen, Verstrahlung als Erschopfung ausspielen

PSI-Kraft Stufe | Beschreibung Dauer Entfernung
Beherrschung 2 | Do as you’re told! (10 Worte Befehl; kein Selbstmord) Max. 1 h 10 Schritt
Blitze 1 | Kybernetik und Robbis fallen aus (auslosen durch Beriihrung) 5 min Beriihrung
Elektronische Sperre 2 | Computer oder Elektronik (1 Gerit) funktioniert nicht Konzentration | 10 Schritt
Energiekugel 1 | Geschoss (1 Schadenspunkt; wie Strahlenwaffe) Wurf
Entsetzen 2 | Erstarren und zittern Konzentration | 10 Schritt
Furcht 1 |laufen gehen 1 min 10 Schritt
Heilung 2 | heilt 1 Hit Point Beriihrung
Hellsicht 2 | was passiert woanders 15 sec 1 km
Klingenschutzfeld 2 | Schiitzt vor Klingen (und anderen Nahkampfwaffen) Konzentration Psiker
Mechanische Sperre 1 | Blockiert 1 Gerit (z.B. SchloB3, Gewehr...) Konzentration | 10 Schritt
Mutation 3 | Lost eine Mutation aus (zufillig) (1 Stunde lang beriihren) Beriihrung
PSI-Schutzfeld 2 | kein PSI fiir Konzentrationsdauer Konzentration | Berithrung
Schlaf 1 [ Schlift ein und wacht erst nach 10 min wieder auf 10 min 10 Schritt
Schutzfeld 2 | Schiitzt vor Projektilwaffen Konzentration Psiker
Starre 2 |lihmt Konzentration | 10 Schritt
Strahlung entdecken 1 | verstrahlte Nahrung, Wasser und Orte wahrnehmen 15 sec 10 cm
Todesgriff 3 | Opfer nimmt sofort alle erforderlichen Wunden und beginnt zu verbluten Beriihrung
Totale Konfusion 3 | H&h??? (auslosen durch Berithrung) (Kolrldzae); trla?ion) Beriihrung
Verstrahlen 2 | erhoht den Verstrahlungswert um 1 Beriihrung
Zersetzen 2 | Zerstort ein archaisches Riistungsteil oder eine archaische Waffe 10 Schritt
Zone sauberer Luft 3 | A breath of fresh air... (senkt Verstrahlungslevel um 1) Beriihrung
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Ausriistung

krasse Technologie das...BUMMMMM

Mit dem Skill Ausriistung erwirbt ein Charakter einen gewissen Ausriistungs-Standard, allerdings wird mit dem Erwerb kein An-
spruch auf Stellung einer "Requisite" erworben. D.h. wenn man z.B. ein Fahrrad als Ressource erwirbt, muss man das Fahrrad trotz-
dem mitbringen. Die Kosten fallen fiir den intime-Vorteil einer solchen Ressource an. Und auch vor (intime-)Diebstahl ist man damit
keineswegs geschiitzt. Mit den Punkten erwirbt man sich also den Vorteil bei Spielbeginn besser ausgestattet zu sein als andere.

Wahrung

Eine Wihrung im klassischen Sinne gibt es nicht mehr. Alles basiert auf Tauschgeschéften, egal ob Waren oder Dienstleistungen im
Spiel sind. Allerdings hat sich eine Ersatzwéhrung auf Basis von drei Standard-Tauschobjekten etabliert, die immer wieder bendtigt
werden:

1. Chips: Computerchips (ICs oder integrierte Schaltungen) kommen in verschiedensten Gré3en und Varianten daher. Fiir
sehr viele Geréte braucht man diese Chips. Da ein Chip aber immer nur ganz bestimmte Funktionen erfiillen kann ist es du-
Berst schwierig mit nur einem Chip viel zu erreichen. Sie gehen gerne mal kaputt und werden immer wieder neu gebraucht.
Daher sind sie zwar wichtig, ihr Einzelwert aber gering.

2. Munition: Ein selteneres, aber um so beliebteres Tauschmittel. Munition braucht man fiir jede Schusswaffe und sie ist du-
Berst schwierig herzustellen, wenn man nicht die nétigen Kenntnisse und Werkzeuge dafiir hat. Dazu verbraucht sie sich
natiirlich gerne mal...

3. Clear: Ohne Clear kann so ziemlich niemand lange iiberleben. Man braucht es dauernd und immer wieder. Im Gegensatz
zu Chips und Munition ist Clear lebenswichtig fiir viele Bewohner der Endzeitwelt.

Der Tauschwert zwischen diesen drei "Wihrungseinheiten" betrégt jeweils ca. 1:10, fiir 100 Chips bekommt man also ungeféhr 10
Patronen oder 1 Einheit Clear. Allerdings ist dieser Kurs nicht festgelegt und kann je nach Bedingungen extrem schwanken.

Anmerkung: Andere Ausriistungs-Gegenstdande sind nach Absprache mit der Gruppen-SL verfiigbar. Bitte moglichst vor dem Spiel
anfragen.

Ausriistungs-Budget nach Level

Stufe | Ausriistungsstandard Wert
0 | Gerade das Nétigste zum Uberleben | 50 IC
1* | "Standard"-Ausriistung 500 IC
2* | Sehr gut ausgestattet 5000 IC

* Wichtig: Der Skill Ausriistung kann mehrfach gewihlt werden! Man kann also z.B. als allgemeiner Charakter zwei mal Aus-
riistung 1 erwerben und damit fiir 1000 ICs "einkaufen". Level 0 hat man nur, wenn kein hoherer Level erworben wurde.

Waffen Wert | Tech | Schaden |Beschreibung
automatische Waffe 750 2 2 MP, MG
Bazooka 750 2 3
Bazookamunition 50 2 2 je Schuss (max. 5)
Bogen / Armbrust 50 1 1
Gewehr 200 2 2 auch Schrotflinte
Granate 35 2 2 zum werfen (max. 5)
Klingenwaffe 20 1 1 Einhénder, Zweihdnder
Kniippel 0 0 1
Messer 5 1 1
Munition 15 3 3 fiir Schrotflinten und andere schwere Waffen (max. 25)
Munition je Schuss 10 2 2 fiir Pistolen, Gewehre und leichte automatische Waffen (max. 25)
Pistole 150 2 2
Plasma 150 3 3 1 Liter Plasma fiir Strahlenwaffe (max. 2)
Rakete 50 2 3 fiir Raketenwerfer (max. 5)
Sprengladung 50+ 1-3 | Variabel | Sprengsatz mit Ziinder (max. 5)
Strahlenwaffe 1500 3 3
Wurfwaffe 10 0 1
Riistung Wert | Tech Schutz- Beschreibung
punkte
Leder 25 0 1 Archaische Riistung aus Leder 0.4.
Platte 50 1 2 umgeschnallte Olfisser, Armschienen aus Regenrinnen etc
Freck 50 1 1 zusammen geschusterte moderne Riistung (z.B. Autoreifen)
Kevlar 125 2 2
T-Carbonit 500 3 3

Preis ist jeweils fiir 2 Arme, 2 Beine, den Oberkorper oder einen Helm, kann mehrmals erworben werden
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Schutzkleidung Wert | Tech | Beschreibung
Mundschutz 15 2
Sonnenbrille 10
Schutzbrille 20
Gasmaske 100
Schutzanzug, leicht 500 verlangsamt die Verstrahlung
Schutzanzug, voll 1000 verhindert Verstrahlung
Sonstiges Wert | Tech | Beschreibung
Alte Blechbiichse 2 1
Batterie 25 2 1,5 V Batterie oder Akku
Chirurgenbesteck 100 2 | Vollstindig
Clear 100 3 Max. 2
Decke 5 0
Drogen 1 25 0
Drogen 2 50 0
Drogen 3 100 0
Fahrrad 100 1
Fell 15 0
Feuerzeug 10 1
Kabelkniduel 5 1
Laborausriistung 100 2 | annidhernd vollstindig
Laborrdhrchen 5 2 | auch Reagenzgléser
Laborzange 10 2
Nahrung 50 0 1 Mahlzeit (unverseucht); max. 2
Seil 5 0
Skalpell 25 2 | oder Operationsschere
Wasser 50 0 0,5 Liter (unverseucht); max. 2 1
Werkzeugkiste 25 2
Tech Wert | Tech | Beschreibung
Artefakt | 200+ 1 Funktionierender technischer Gegenstand; einzeln zu benutzen oder als "Add-on"
Artefakt 2 500+ 2
Artefakt 3 1000+ 3
Tech 1 50 1 Ressourcen zur Herstellung, Reparatur oder Verbesserung von Technik
Tech 2 100 2
Tech 3 250 3
Decks Wert | Mem | Speed | Beschreibung Darstellung
.basic 250 1 0 Gameboy Classic
.mini 500 1 1 Gameboy Pocket
.super 750 2 1 Gameboy Color oder Advanced
Add-Ons
Micro.Jack 35 - - Vorraussetzung um sich in einen Rechner einzuklinken Knopfhorer (in einem Ohr)
. ersetzt Knopfhorer; beide Ohren miissen mit Knopf oder . .
Maxi.Jack 70 - +1 Ohrmuschell:,n beschallt werden P Kopfhorer (beide Ohren)
Virtual.Jack | 50 - -1 | machen es leichter auf die Umgebung zu achten Lautsprecher
Spot.Ware 120 | +1 - nur eine Ware pro Deck Wormlight
Hunt.Ware 90 - +2 | nur eine Ware pro Deck Snakelight
Enhancer 80 - +1 | geht nicht mit Terminal Lupe und Licht
Terminal 600 | +5 -1 | nur mit _basic; geht nicht mit Enhancer Konsole
Net.Link 50 - +1 | Bonus nur wenn ohne Gegner verwendet Linkkabel
Mit Gegner - -
Net.Hub 160 | +1 +2 | Bonus nur wenn ohne Gegner verwendet 4 Spieler Adapter
Mit Gegner - +1
Retina.Scan | 200 | +2 - geht nicht mit .\Warez Camera
Copy.Station| 350 | +3 - geht nicht mit .Warez Printer
Power.Pack | 65 - - zusitzlicher Batteriesatz Batterien
Infini.Power | 40 - - ersetzt Power.Pack Akkus
Solar.Power | 40 - -1 | ersetzt Power.Pack Solar-Modul
Bedeutung der Angaben:

Mem  Anzahl der Information-Nodes (U-Eier), die pro NetRun gespeichert werden kénnen

Speed  Die Speedwertung besagt um wie viele Level man die Schwierigkeit herunterstufen kann.
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Sterben und sterben lassen

Endzeit ist ungesund...

Beim Kampf handelt es sich um Auseinandersetzungen mit Latexwaffen, Nerfguns (Projektilwaffen) und Supersoakern (Strahlen-
waffen). Ein normaler Charakter hat in unserem Kontinuum drei Hit Points, mit dem Vorteil "Tough" kann er (je nachdem wie haufig
er diesen Vorteil gewihlt hat) ein bis drei zusétzliche Hit Points haben. Auch die Mutation "Dermalpanzerung" gibt ein bis drei zu-
sétzliche Hit Points. Wird eine Spielfigur verwundet, egal wo, werden je nach Waffe einer oder mehrere der Hit Points abgezogen,
bei Null oder weniger wird der Charakter bewusstlos. Es gelten die {iblichen Sicherheitsregeln, d.h. insbesondere auch, dass Treffer
auf den Kopf nicht erlaubt sind und versehentliche Kopftreffer nicht gewertet werden.

Archaische Waffen (Kniippel, Schwerter, Axte, aber auch Bégen und Armbriiste) verursachen 1 Punkt Schaden.
Projektilwaffen verursachen 2 Punkte Schaden, einige besonders gemeine sogar 3 Punkte.

Strahlenwaffen verursachen 3 Punkte Schaden

Geschiitzwaffen verursachen bei direktem Treffer den Tod und in einem Umkreis von 3 Metern 3 Punkte Schaden

Strahlenwaffen verursachen 3 Punkte Schaden, dass heifit das jemand ohne spezielle Riistung und ohne den Vorteil "Tough", der
von einer Strahlenwaffe getroffen wird sofort alle Wunden nimmt und beginnt zu verbluten.

Stirb schnell!

Das ist Dein Leben und es endet Minute flr Minute. = Fight Club

So etwas wie den Todessto3 gibt es nicht. Allerdings wird er auch nicht gebraucht, denn es gilt eine extrem verschérfte Regelung fiir
Verbluten. Jede Verletzung die mindestens einen Schadenspunkt verursacht fiihrt ohne die Anwendung von Erster Hilfe in-
nerhalb einer Viertelstunde zum Tod.

Ein Charakter, der in einem Kampf alle Hit Points verloren hat, stirbt innerhalb von 5 Minuten, wenn ihm keine Erste Hilfe geleistet
wird. Diese stabilisiert den betreffenden Charakter fiir weitere 5 Minuten und macht ihn transportfahig. Innerhalb dieses zweiten
Zeitraumes muss eine kompetente Behandlung (also Medizin) begonnen werden, andernfalls stirbt der Charakter.

Schoner Sterben

Auch nach dem die spieltechnischen Zeitgrenze zum Verbluten abgelaufen ist, darf ein Charakter noch eine Weile weiter gespielt
werden: als Sterbender! Man darf wirre letzte Worte (ohne spieltechnische Relevanz) sprechen, Freunden kurze Lebensweisheiten
verkiinden ("Putz Dir immer die Zihne!") oder einfach jammerlich vor sich hin stéhnen. Unter Medizinischer Betreuung kann man
das Ganze auf Wunsch auch auf Stunden ausdehnen, in denen die Arzte verzweifelt um das Leben kimpfen (bzw. glauben noch dar-
um zu kdmpfen...).

Wichtig ist jedoch: Egal wie sehr sich Freunde und Mediziner anstrengen, der Charakter wird innerhalb kiirzester Zeit aus dem Le-
ben scheiden!

Heldentod

Es war aus! Die Rattenmenschen hatten ihn umzingelt und riickten langsam ndher. Als ihn die primitiven aber dennoch tédlichen
Armbrustbolzen durchbohrten wurde ihm klar, dass es nichts gab was ihn jetzt noch davor bewahren konnte zu Rattenfutter zu wer-
den. Mit einem letzten wilden Aufbdumen entleerter er sein Magazin in die am ndchsten stehende Kreatur bevor es schwarz um ihn
wurde...

In der Sekunde, in der ein Charakter in einem Kampf seinen letzten Hit Point verliert und eigentlich bewusstlos zu Boden gehen
miisste kann der Spieler dieses Charakters unter bestimmten Umstidnden entscheiden, ihn in einem Heldentod sterben zu lassen. Das
konnen einige letzte (maximal 3) Schldge mit der Handwaffe oder das Verfeuern des Magazins bzw. des aufgelegten Bolzens oder
Pfeils sein. Ganz egal wie viele Treffer der Charakter wahrend dieser (KURZEN!!!) Handlung einstecken muss... Der Korper wird in
dieser Situation so iiberbeansprucht, dass es danach nichts, aber auch gar nichts, gibt was den Charakter noch retten konnte.

[ ]
Riistung
Da Menschliche Korper so schnell kaputt gehen, will sich natiirlich jeder so gut wie irgendwie moglich schiitzen. Schlie8lich ist dies
eine Welt ist voller Halunken und die meisten von ihnen sind schwer bewaffnet. Eine gute Riistung kann einiges an Schaden abfan-
gen und selbst eine aus Schrotteilen zusammengebastelte Panzerung kann den Unterschied zwischen Leben und Tod bedeuten.

Generell

Der Riistwert wird ermittelt, indem man die Schutzpunkte der Riisteile, die man trégt addiert, durch 2 teilt und abrundet. Es gibt
sechs Korperzonen: Oberkorper (wird doppelt gerechnet), 2 x Arme, 2 x Beine, Kopf fiir den Helm. Der Gesamtwert gilt iiberall dort,
wo Riistung getragen wird. Wenn verschiedene Riistungen miteinander kombiniert werden, gelten die speziellen Wirkungen der un-
terschiedlichen einzelner Riistungsarten gegeniiber bestimmten Waffen nur dort, wo die jeweiligen Riistungsarten getragen werden.

Riistung schiitzt nur an den Stellen, wo sie getragen wird.
Mit jedem Treffer verliert die Riistung den entsprechenden Wert an Schutzpunkten, je nach Waffenschaden. Siehe oben.
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Ristungsarten
Riistung wird in die zwei Hauptkategorien archaisch und modern unterschieden, diese beiden dann noch in mehrere Untergruppen.

Archaisch
Archaische Riistung zeichnet sich dadurch aus, dass sie ..nun... etwas "aus der Mode gekommen" ist. Kein Vergleich zu modernen
Militarriistungen aber immer noch besser als nichts, oder?

Leder
Einfache Lederriistung schiitzt nur vor Nahkampf- und Wurfwaften, alle anderen Waffenarten ignorieren sie einfach...

Platte
Einfache Plattenriistung (umgeschnallte Olfdisser, Armschienen aus Regenrinnen etc.) schiitzt ganz normal vor Nahkampf- und
Waurfwaftfen und zusétzlich vor Bogen und Armbrust. Andere Waffenarten ignorieren die Riistung.

Modern
Moderne Riistung nutzt die Errungenschaften der Kombination von Kunststoffen und Metall. Insbesondere die iibriggebliebenen
Militarriistungen der untergegangenen Zivilisation sind das Nonplusultra dessen, was ein Charakter zu seinem Schutz anziehen kann.

Freck

"Freck"-Riistung ist die primitivste Form moderner Panzerung. Aber auch wenn sie meist aus irgendwelchen Fundstiicken zusammen
geschustert wurde gibt doch die Kombination von Kunststoffen und Metall (wie z.B. in Autoreifen) einen ganz passablen Schutz,
sogar gegen moderne Feuerwaffen. Sie schiitzt vor allen Waffenarten aufier Strahlenwaffen.

Kevlar

Kevlar ist die zweitbeste Riistung die es gibt. Sie schiitzt vor allen Waffenarten aufler Strahlenwaffen. Vor Bolzen und Pfeilen
schiitzt sie sogar auf ganz besondere Art und Weise: sie hilt diese Geschosse vollkommen ab und wird von ihnen weder durchschla-
gen noch beschadigt.

T-Carbonit
Dies ist die widerstandsfihigste Form von Riistung die erhéltlich ist. Sie schiitzt wie Kevlar vor Nahkampfwaffen, modernen
Schusswaffen und komplett vor Bolzen und Pfeilen. AuBlerdem hilft diese Riistung als einzige auch vor Strahlenwaffen.

Anmerkung: Dermalpanzerung gilt als zusitzliche Hit Points, muss also nicht addiert und geteilt werden, sondern funktioniert wie
zusitzliche Wunden.

) Schutz- Schutz vor
Riistung Wert punkte Nahkampf- & Bogen & modernen Strahlenwaffen
Wurfwaffen Armbrust Projektilwaffen
Archaische
Leder 25 1 Normal Nein Nein Nein
Platte 50 2 Normal Normal Nein Nein
Moderne
Freck 50 1 Normal Normal Normal
Kevlar 125 2 Normal Voll Normal
T-Carbonit 500 3 Normal Voll Normal Normal
Legende:
Normal | Schutzpunkte zidhlen normal
Voll keine Schadenswirkung; Riistung hilt Angriff auf und wird nicht beschidigt

keinerlei Schutz; Riistung wird durchschlagen

Waffen
Nahkampf- und Wurfwaffen

Unter Nahkampfwaffen fillt alles vom Messer iiber Kniippel, Baseballschlige Brecheisen und Mistgabeln bis hin zu Axten. Unter
Waurfwaffen fallen Steine Wurfmesser und dhnliches. Zur Darstellung konnen die iiblichen Larpwaffen verwendet werden. Alle diese
Waffen verursachen einen Schadenspunkt je Treffer gegen Riistungen und Lebenspunkte.

Jim-Bob, Mary-Sue und Hackebeil-Finn, alle drei fleifsige Siedler, werden bei der Arbeit auf dem Feld von Strahlenzombies iiber-
rascht. Niemand von ihnen ist besonders tough oder gar mit ldsterlichen Hautmutationen geschlagen. Allerdings haben zumindest
Mary und Finn Riistungen an, Mary einen leichten Lederpanzer (archaisch) am Oberkérper der ihr einen Schutzpunkt gibt, Finn
sogar eine recht moderne (und todschicke...) ehemalige Militdrriistung aus Kevlar an Armen, Beinen und Oberkérper. Jim Bob geht
nach drei Schidgen zu Boden, Mary's Riistung hdlt den ersten Schlag ab, nach vier Treffern ist jedoch auch bei Ihr "Schicht im
Schacht". Wenn Finn nicht die Zeit, die ihm seine sechs Schutz- und drei Lebenspunkte verschaffen nutzen wiirde um seine Waffen zu
ziehen, wiirden die drei wohl eine ganz passable Mahlzeit fiir die Zombies abgeben...
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Bogen/Armbrust

Welche Waffen gemeint sind, erklart sich wohl von selber, zur Darstellung werden die im Fantasy-Larp iiblichen Waffen und Ge-
schosse verwendet. Jeder Treffer macht einen Schadenspunkt, archaische Lederriistung wird durchschlagen (verliert aber keine
Schutzpunkte).Archaische Plattenriistung und moderne "Freck"-Riistung schiitzen ganz normal, Riistungen aus Kevlar und T-
Carbonit schlieflich werden von Pfeilen und Bolzen weder durchdrungen noch beschédigt (kein Treffer).

Gehen wir davon aus, unsere drei tapferen Siedler wdren nicht von Strahlenzombies sondern von archaischen Nomaden (bewaffnet
mit Pfeil und Bogen) tiberfallen worden, die sich einfach nicht mit diesen neuen Stacheldrahtzdunen abfinden wollen... Wie gehabt
geht Jim-Bob nach drei Treffern zu Boden, Mary hdlt in diesem Beispiel auch nicht mehr aus (gegen Pfeile bietet ihre Riistung kei-
nerlei Schutz). Finn allerdings kann diesmal ziemlich ungeriihrt stehen bleiben, auch wenn er recht schnell aussieht wie ein mutierter
Igel, seine moderne Riistung ldsst keinen einzigen der Pfeile durch...

Projektilwaffen

Kommen wir jetzt zu den Waffen, die sich wirklich von denen auf "normalen" Larp-Veranstaltungen unterscheiden: Pistolen, Ge-
wehre und automatische Feuerwaffen in den verschiedensten Varianten. Dargestellt werden sie durch Nerf-Waffen (und dhnliche).
Alle diese Schusswaffen machen zwei Schadenspunkte je Treffer wobei, archaische Riistung (diesmal auch Platte) durchschlagen
wird. Alle modernen Riistungen schiitzen ganz normal entsprechend ihrem Schutzwert.

Diesmal wird es etwas gemeiner: Jim-Bob, Mary-Sue und Hackebeil-Finn werden von einigen Séldnern unter Feuer genommen. Jim-
Bob und, Mary gehen nach den ersten beiden Treffern zu Boden (wieder hilft Mary's Riistung ihr leider nicht). Finn hat immerhin 5
Treffer Zeit um entweder die Flucht zu ergreifen oder zur Gegenwehr iiber zu gehen...

Schwere Projektilwaffen

Als schwere Schusswaffen gelten Schrotflinten und Waffen die dhnlich groe Locher machen. Im Spiel werden zur Darstellung Ball-
zooka, Ball-Blaster und andere Waffen, die Schaumstoffbdlle verschiefen verwendet. Diese Waffenart verhdlt sich gegeniiber Riis-
tung wie die normalen Schusswaffen, verursacht aber drei Trefferpunkte.

Noch eine Spur hdrter: Die Soldner benutzen schwere Waffen. Jim-Bob und, Mary gehen nach dem ersten Treffer zu Boden, Finn hat
nur 3 Treffer Zeit um zu reagieren...

Strahlenwaffen

Strahlenwaffen sind etwas komplizierter einzuordnen, niemand weill so recht ob sie aus den Tagen vor dem Zusammenbruch stam-
men, von der Enklave entwickelt wurden oder gar extraterristischen Ursprungs sind. Ab und an tauchen derartige Waffen auf (heif3t
es) aber eigentlich weill niemand etwas genaueres iiber sie (aufler dass jeder sie gerne hitte).

Strahlenwaffen verursachen 3 Trefferpunkte und durchschlagen auch die meisten modernen Riistungen (aufler T-Carbonit).

Tja, und jetzt wird es leider unfair: Unsere drei Siedler haben gerade noch Zeit etwas verdutzt aufzuschauen, als diese unter metalli-
sche Anziige und unférmigen Helmen unidentifizierbaren Gestalten plotzlich neben ihnen auftauchen und ihre Strahlenpistolen ein-
setzen...

Geschiitzwaffen

Der Charakter ist im Umgang mit verschiedenen Geschiitzwaffen geschult. Zu Geschiitzwaffen zéhlen: Mdorser, Panzerfaust, Rake-
tenwerfer, Haubitze etc.

Diese Waffen verursachen bei direktem Treffer den sofortigen Tod und 3 Schadenspunkte im Umkreis von 3 Metern. Darstellung:
Grof3 und mehr als unhandlich... Sehr geringe Feuergeschwindigkeit!

Scharfschiitze

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, jeden Gegner (na ja, fast jeden...) mit einem Treffer auf Null zu bringen. Dies gilt
nur wenn der Schiitze bis zum Treffer unbemerkt bleibt. Nach dem Schuss muss die laute Ansage "Scharfschiitze" erfolgen, womit
einmal der Getroffene erfihrt, dass er jetzt lebensgefihrlich getroffen zusammensinken muss und wodurch zum anderen leider auch
eventuelle Freunde des Opfers auf die ungefihre Stellung des Schiitzen aufmerksam werden...

Funktioniert nur mit modernen Projektilwaffen

Granaten

Los schnell. gib mir ne Granate! - 0.K.. hier! Brauchst Du auch den Sicherungsstift?

Zur Darstellung werden sogenannte Tennisballgranaten (mit Schaumstoffstiicken gefiillte Tennisbélle, die beim Aufprall auf den
Boden ihre "todliche" Ladung herausschleudern.

Jeder der mindestens einen der Splitter abbekommt erhilt zwei Schadenspunkte. Gegeniiber Riistungen zdhlen die Splitter wie mo-
derne Projektilwaffen. Sollte eine Granate beim Benutzer in der Hand explodieren nimmt dieser drei Schadenspunkte. Da diese Waf-
fe schmerzhaft sein kann, ist es verboten (!!!) sie direkt auf Gegner zu werfen, eine Granate die vor dem ersten Aufprall auf den Bo-
den eine Person trifft gilt als Blindgénger. Apropos, unter den Granaten (die nur von der SL ins Spiel gebracht werden diirfen) kann
es natiirlich auch so Blindgédnger geben...
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Sprengladungen im Spiel

Ich bin mir sicher das es der rote Draht ist...

Eine korrekte Sprengladung besteht aus mehreren Einzelteilen: einem Sprengsatz, einem Timer (Eieruhr o.4.) der mindestens auf 5
Minuten eingestellt wird und drei verschiedenfarbigen Dréhten (in einer bestimmten Kombination angeordnet). Unter dem Spreng-
satz befindet sich ein Zettel der die Sprengwirkung beschreibt, normalerweise Zerstorung der Umgebung (Tiir, Fahrzeug etc.) und
drei Schadenspunkte im Umkreis von 3 Metern.

Entschdrfen

Von den drei Dréihten 16sen zwei sofort die Sprengung aus wihrend einer die Ladung deaktiviert. Unter dem Timer befindet sich ein
Zettel auf dem der Draht zur Deaktivierung angegeben ist. Jeder Charakter darf auf gut Gliick einen der Dréhte durchtrennen. Cha-
raktere mit dem Skill Pyrotechnik erhalten 50-75% der verschiedenen verwendeten Kombinationen.

Insgesamt konnen Drihte die Farben rot, gelb, griin oder schwarz haben, wobei jeweils drei unterschiedliche Dréhte nebeneinander
angeordnet sind.

Verstrahlung

Ist die Zeitkoordinate nur lang genug. sinkt die Uberlebensquote auf Null.
- Fight Club

Verstrahlungslevel

Ein Wert zwischen 0 (kerngesund, unverstrahlt und wahrscheinlich kein Bewohner der Endzeit-Welt ;-) und 10 (Strahlenzombie).
Ein normaler Bewohner der Endzeitwelt hat einen Verstrahlungslevel zwischen 3 und 5.

Startwert fiir normale Charaktere (Stufe 1 oder Stufe 2): 4

Startwert fiir Charaktere mit dem Vorteil Uberlebenskiinstler: 1

Startwert fiir Charaktere mit dem Nachteil Verstrahlt: 6

Die lebensfeindliche Umwelt 148t diesen Wert stetig steigen. Der Verstrahlungslevel steigt z.B. durch:
Nahrung (Essen, Trinken und Kontakt mit ungeclearter Nahrung und Wasser)
Krankheiten
Radioaktivitit
Anwendung von PSI-Kriften
Uberdosis Drogen
Der Verstrahlungslevel kann gesenkt werden durch:
*  Sauerstoffbars (regeneriert etwas)
Medikamente und Drogen
Naturmedizin und Schulmedizin

AD Verstrahlungslevel 5 kann der Charakter mutieren. Dazu wird eine Probe gemacht. Je stirker die Verstrahlung, desto wahrschein-
licher mutiert der Charakter.

1. Wurf 2. Wurf
Verstrahlungslevel ;]::ls)?:l;i;?%; Mutation positiv | Mutation negativ Cg:;?ﬁ‘:;;::‘d
5 1 1-4 5-6 -
6 1-2 1-3 4-6 -
7 1-3 1-2 3-5 6
8 1-4 1 2-4 5-6
9 1-5 - 1-3 4-6
10 Immer - 1-2 3-6

Wenn die Probe verpatzt wurde, wird ein zweiter Wurf gemacht um festzustellen, ob der Charakter eine positive oder negative Muta-
tion entwickelt. Welche Mutation der Charakter entwickelt wird von der Gruppen-SL mitgeteilt.
Ein Uberlebenskiinstler darf einen der Wiirfe wiederholen.

Nahrung und lWasser

Das Wasser ist saubera. ehrlich-..

Wer nicht tdglich mindestens zwei geclearte Mahlzeiten zu sich nimmt erhéht damit automatisch seine Verstrahlung. Dazu gibt es an
allen sauberen Nahrungsmitteln Clearpunkte. Von denen muss jeder Charakter seiner Gruppen-SL bis spatestens 24:00 Uhr eines
Tages mindestens zwei abgeben. Tut er das nicht kommt fiir jeden fehlenden Clearpunkt ein Verstrahlungslevel dazu.

Verstrahlte Nahrung und verseuchtes lWasser

Vorgeblich saubere Nahrung, Wasser und sogar (angebliche) Clearampullen kdnnen natiirlich verseucht sein (ach, was fiir eine ge-
meine Welt...). Statt den Strahlungslevel zu senken erhShen sie ihn in einem solchen Fall drastisch. Normalerweise merkt man das
erst, wenn man entsprechende Ware konsumiert hat, wenn man aber im Besitz eines Messgerites ist (oder der PSI-Kraft Strahlung
entdecken) kann man derartiges auch beim (bzw. hoffentlich vor dem) Kauf herausfinden. Verseuchte Ware ist mit UV-Farbe mar-
kiert und kann durch eine Schwarzlichtlampe sichtbar gemacht werden...
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Technologie
Techschrott

In der Endzeit gibt es wenig noch funktionierende Technik. Die meisten Gerite sind entweder mutwillig oder durch haufigen Ge-
brauch arg in Mitleidenschaft gezogen worden. Die wichtigste Fahigkeit im Umgang mit Technologie ist deswegen das "frickeln",
némlich aus allen moglichen Technik-Resten die zur Reparatur oder zum Zusammenbau eines Gerits notigen Bauteile zu improvisie-
ren. Dazu werden die unméglichsten Schrott-Teile ausgeschlachtet und wiederverwertet. Solchen Schrott zu sammeln und einem
Tech-Freak zu verkaufen ist manchmal eine lukrative Tatigkeit. Aber ob und wie wertvoll etwas ist konnen meist nur die Leute sagen
denen man gerade etwas verkaufen will — was die Sache nicht gerade einfach macht.

Auf jedem verwertbaren Stiick Techschrott gibt es eine Codierung, die es Spielern mit Tech Skill ermdglicht den Tech-Level dieses
Teils zu ermitteln. Sie konnen zum Bau oder zur Reparatur von Geréten dieses Levels oder niedriger verwendet werden.

Computer und Hacker

Um in elektronische Systeme einzudringen braucht man erst einmal ein Deck. Damit kann man sich an so ziemlich jedem Computer,
Netzwerk oder sogar an einer Matrix (wenn es sie denn noch irgendwo gibt) versuchen. Auch elektronisch gesicherte Tiiren und
Komplexe konnen mit einem Deck gedffnet werden.

Gameboy-Hacking

Ein Deck kann benutzt man durch den Skill Hacker. Dargestellt wird das Deck durch einen Gameboy. Um in ein System einzudrin-
gen muss der Hacker ein Spiel auf dem Gameboy spielen. Normalerweise ist das "Tetris". Je nach Schwierigkeitsgrad muss dann
eine bestimmte Punktzahl erreicht werden.

Normalerweise kann jeder Hacker versuchen in ein System einzudringen. Mit einem hdheren Hacker Skill hat man jedoch mehr Ver-
suche um das System zu knacken.

Weitere Optionen sind: verschiedene Start-Level, ein gegnerischer Hacker (oder "ICE"), der in das System eindringt (darstellbar
durch Link-Kabel und einen zweiten Gameboy, der von gegnerischen Spielern oder SL bedient wird), andere Spiele, beschrankter
Zugriff ab einem bestimmten Hacker-Skill.

Je nach System kann durch den Zugriff etwas gedffnet werden (z.B. eine Tiir zu einem Hochsicherheitskomplex) oder auch Informa-
tionen extrahiert werden. Solche Informationen liegen immer in I-Nodes (Information-Nodes oder Speicherzellen) vor. Dargestellt
werden sie durch U-Eier in denen die Informationen auf einem Zettel hinterlegt sind. Die meisten Decks haben einen beschriinkten
Speicher und konnen deshalb auch nur eine begrenzte Anzahl Speicherzellen aufnehmen. Sprich: man kann nicht beliebig viele In-
formationen auf einmal abziehen. Entweder muss man sie dann spéter iiberschreiben oder auf einer Kopierstation in einen mobilen
Speicher kopieren.

Hardware und Software
Zumindest braucht man natiirlich ein "handelsiibliches" Cyberdeck. Die meisten dieser Decks unterscheiden sich kaum oder gar nicht
voneinander. Man kann die Decks allerdings mit allerlei Add-Ons ausstatten, die diverse Vorteile mit sich bringen.

Beispiel:
DocDeath startet einen Hackversuch auf die elektronische Sicherung eines Tresors. Seine Ausriistung besteht aus einem Standard-
Deck, einer Hunt. Ware und einem Virtual.Jack:

Wert | Mem | Speed
.basic Deck | 250 1 0
Hunt.Ware 90 - +2
Virtual.Jack | 50 - -1
Gesamt 390 1 1

Er kann also (mit Mem 1) nur eine I-Node (U-Ei) auf seinem Hack erbeuten, dafiir kann er die Schwierigkeit beim eindringen in das
System um eine Stufe reduzieren (Speed 1).
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This is the end
My friend
Fnord
Es lebe die Kronfragmentationstheorie
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