Das Wiener Paket
Geleitet von:
System: [EMIURGON Genre: Realitat
Spieler: 3 bis 6 Spielzeit: ca. 4 Stunden

Das Nachkriegseuropa

Europa im Spatsommer des Jahres 1946. Der ,Zweite Weltkriegéiisetwa einem Jahr beendet
und die Lander befinden sich nach dem Zusammenbruch des ,Dritten Raickéeser Phase der
Neuorientierung. Deutschland und Osterreich sind in der Hand der iéger®achte und in
Besatzungszonen aufgeteilt. Viele Stadte sind teilweise oder gatizizelie Menschen leider aller
Orten Hunger, Not und Armut.

In dieser Zeit des Chaos bliihen der Handel auf den Schwarzmaridetias Schiebergeschaft;
Geheimorganisationen und —binde versuchen gerade in den grof3en Stadten am#/&atftuss
Zu gewinnen.

In geheimer Mission

Der franzésische Geheimbund ,Bureau Parisienne” schickt eine GuaopAgenten nach Wien.
Sie sollen in der viergeteilten Stadt von einem Kontaktmann ekeifer mit geheimen
Informationen abholen. Doch auch andere Organisationen scheinen Inimnedsen Koffer zu
haben...

Die Charaktere

Erfahrungen mit EMIURGON werden nicht vorausgesetzt. Folgende vorgefertigte Charaktbes ste
zur Auswabhl (bitte eintragen):

1. Ein Spion, der das Spionagegeschaft beim ,Bureau Parisienne*
gelernt hat. Sein Hauptaktionsfeld ist der deutschsprachige Raum.

2. Ein Schurke, der sich darauf versteht, Schiésser zu knacken,
Turen zu 6ffnen oder die Umgebung ein wenig im Blick zu behalten.

3. Ein Soldat, Veteran des Krieges, der in der Gruppe die
Funktion eines Bodyguards Gibernehmen kann.

4. Ein Arzt, der sich um das Wohlbefinden der Gruppe kiimmern

soll, da es oft zu auffallig oder gefahrlich ist, sich bei Biesé auf ortsansassige Arzte zu
verlassen. /‘k\
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\
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5. Ein Schnuffler

6. Ein Halunke




Charakterblatt

Name des Charakters

Geschlecht und Rasse

Spion

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Er kennt in Wien den Ort eines ,geheimen Briefkastens*.

Talente Char (+), Sint (+), Wahr (+),

Kons (-)

Portrat oder Wappen

Vitakraft VK |11 VK-Ristung / Wert
Ausdauer AP |80 AP-Ristung / Wert
Gruppenkasse 100 $ Geld 15 $, 200 FF

Ausriistung, Waffen Revolver (2W6*2

Bewegungstechnike

Anzahl:

Handwerkstechniker

Anzahl:

Bildungstechniker

Anzahl:

Spracher (mit Angate der Stufe

Sprachpunkte: &

-

Franzdsisch (1), Deutsch (lll), Russisch (IIndtisch (1)

Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 12 Grad 1 SINNESSCHARFE Lk 9 Grad 2 AUFTRETEN Lk 7 Grad 3
Ausweichen 14| 2 |Guw 7 Horchen 4 | * |Gruw 10 Abgebruhtheit - | - |Bonus 5 10
Faustschlag 12| 2 |Guw 7 Menschenkenntnig 16 | 30 | Gruw 4 Beeindrucken - | - |Bonus 4 10
Fultritt 10| 2 |Guw 6 Reaktion 14| * |Gruw 9 Ligen - | - |Bonus 4 12
Klettern/B. 6| 3 |Guw 6 Suchen 4 | * [Gruw 10 Verfiihren - | - |Bonus 2 10
Rennen 8| 1M 10 Zufallig Finden | 18| - [Gruw 8 Verhdren - | - |Bonus 4 10
Schleichen/Verst. 2l 3 Gruw 6 10 | SPRACHEN Lk 8 Grad 3 FEUERWAFFEN Lk | 9 Grad 2
Springen/Fallen| 8 | 3;1|Gruw 7 Redegewandtheit 18 | * |Grw 8 SchieRen * 2/ | Gruw 7
Uberraschen - | - [Gruw 9 STARKE Lk 12 Grad 1 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 10
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 6 Grundlast - | - | kg 8 Handfeuerwaffen 16 | - [Bonus 4 11
BILDUNG Lk 8 Grad 2 Kraftakt 6| 3|Guw 6 ScharfschieRen | - | 6A |Bonus -
Allgemeinbildung | 16| 1; Gruw 10 Kraftaktmasse - | - |ke 60 SPION Lk 8 Grad 3
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 10 Ringen 10 | 3;1|Gruw 7 Datensuche - | * |Gruw 12
Psychische Resil 18 | - |Gruw 5 Schadensbonus| - | - |SCH 0 Geheimaktion - | * |Bonus 5 11
Benimm 16| 1;*|Gruw 6 Wurfmasse - - | kg 1,0 Schlosser Knacken| - | - |Bonus 4 9
Kultur 16 | 1;*|Gruw 9 VITALITAT Lk 12 Grad 2 Schleichen/Verst. | - | - |Bonus 4 10
Naturwissenschaft| 16 | 1;*| Gruw 9 Benommenheit | - | - |AP 16 Geheimdienstwis. - | - |Bonus 3 12
HANDWERK Lk 9 Grad 1 Bewusstlosigkeit| - | - |AP 32 Interview - Bonus 4 12
Herstellen 2 | * |Guw 6 AP-Regeneratiorn) - | 1h | AP 3

Manipulieren 1| * |Guw 5 Laufen 8 | 1h | km 5,0

Reparieren 3| * |Guw 7 Physische Resi. | 14| - [Gruw 10

Tarnetr 2| 3 |Guw 6 Lerp: 0

Zerlegen 2 | * |Guw 7

Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - AnzaBj 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1

T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakters

Geschlecht und Rasse

Schurke

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Er war schon dreimal in Wien, kennt Muller und

auch dessen Privatadresse.

Talente Fing (+), Gesh (+), Intu (+),

Will (-)

Portrat oder Wappen

Vitakraft VK 11 VK-Ristung / Wert
Ausdauer AP |80 AP-Ristung / Wert

Geld 15 $, 200 FF
Ausristung, Waffen Revolver (2W6*2), Schlagring (SCH +1), Taschenlapipietrichse
Bewegungstechnike Anzahl: ¢ Handwerkstechniker Anzahl:
Bildungstechniker Anzahl: Spracher (mit Angabe der Stuf Sprachpunkte: 2

Franzosisch (11), Russisch (11), Deutsch (II)

Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 7 Grad 3 SINNESSCHARFE Lk 9 Grad 2 NAHKAMPF Lk 8 Grad 2
Ausweichen 14| 2 |Gruw 12 Horchen 4 | * |Gruw 10 Basis-Angriff * |2 |Gruw 8
Faustschlag 12| 2 |Gruw 12 Menschenkenntnig 16 | 30 | Gruw 4 Basis-Parade 14| 1 |Gruw 9
Ful3tritt 10| 2 |Gruw 10 Reaktion 14| * [Gruw 9 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 10
Klettern/B. 6 | 3 |Guw 10 13]Suchen 4 | * |Gruw 10 Schlagwaffen-A.| - | - |Bonus 3 11
Rennen 8| 1|m 12 Zuféllig Finden | 18| - [Gruw 8 Stichwaffen-Angl - | - |Bonus 1 9
Schleichen/Verst. 2| 3 Gruw 10 14| SPRACHEN Lk 9 Grad 2 SCHURKE Lk | 7 Grad 3
Springen/Fallen| 8 | 3;1|Gruw 12 Redegewandtheit 18 | * |Gruw 7 Beobachten - | - |Bonus 3 13
Uberraschen - | - |oruw 13 STARKE Lk 12 Grad 1 Diebstahl - | - |Bonus 4 12
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 9 Grundlast - | - | kg 8 Klettern - | - |Bonus 3 13
BILDUNG Lk 11 Grad 1 Kraftakt 6| 3 |Guw 6 Schleichen/Verstf - | - |Bonus 4 14
Allgemeinbildung | 16| 1;§ Gruw 7 Kraftaktmasse - | - |ka 60 Schldsser Knacken| - | - |Bonus 4 10
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 7 Ringen 10 | 31| Gruw 7 M ILIEUWISSEN Lk 9 Grad 2
Psychische Resil 18 | - [Gruw 4 Schadensbonus| - | - |sCH 0 (Unterwelt)
Benimm 16 | 1;*|Gruw 5 Wurfmasse - | - |ko 1,0 Etikette - | - |Bonus 4 9
Kultur 16 | 1;*| Gruw 7 VITALITAT Lk 11 Grad 2 Erkundung | - |Gruw 7
Naturwissenschaft) 16 | 1;*| Gruw 7 Benommenheit | - | - |AP 16 Milieukenntnis - | - |Bonus 4 11
HANDWERK Lk 8 Grad 2 Bewusstlosigkeit] - | - |AP 32 Ressourcen * | - |Gruw 11
Herstellen 2| * |Guw 8 AP-Regeneration - | 1h [ AP 3 Reputation - | - |Punkte 2
Manipulieren 1| * |Guw 6 Laufen 8 | 1h | km 5,0
Reparieren 3| * |Gruw 10 Physische Resi. | 14 | - |Gruw 10
Tarnet 2| 3 |Guw 8 Lerp: 3
Zerlegen 2 | * |Guw 10
Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - AnzaR| 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1
T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakters

Geschlecht und Rasse

Soldat

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Talente Gesh (+), Kons (+), Wahr (+),

Sint ()

Portrat oder Wappen

Vitakraft VK

12

VK-Ristung / Wert

Ausdauer AP

90

AP-Rustung / Wert

Geld

15 $, 200 FF

Ausristung, Waffen Revolver (2W6*2), Schlagring (SCH +1), Tascherpe

Bewegungstechnike Anzahl: Handwerkstechniker Anzahl:
Bildungstechniker Anzahl: Spracher (mit Angabe der Stuf Sprachpunkte: 2
Franzosisch (111), Englisch (11), Deutsch (1)
Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 8 Grad 2 SINNESSCHARFE Lk 9 Grad 2 AUFTRETEN Lk 11 Grad 2
Ausweichen 14| 2 |Gruw 10 Horchen 4 | * |Gruw 10 Abgebruhtheit - Bonus 4 8
Faustschlag 12| 2 |Gruw 10 11| Menschenkenntnis 16 | 30 | Gruw 4 Beeindrucken - | - |Bonus 4 9
Fultritt 10| 2 |Gruw 8 Reaktion 14| * |Guw 9 Lugen - | - |Bonus 2 9
Klettern/B. 6 | 3 |Guw 8 Suchen 4 | * |Gruw 10 Verfuhren - | - |Bonus 0 7
Rennen 8| 1 |m 11 Zuféllig Finden | 18| - |Gruw 8 Verhoren - | - |Bonus 2 7
Schleichen/Verst. 2 3 Gruw 8 SPRACHEN Lk 12 Grad 2 FEUERWAFFEN Lk | 8 Grad 3
Springen/Fallen| 8 | 3;1| Gruw 10 Redegewandtheit 18 | * |crw 7 SchieRen * 2F |euw 7
Uberraschen -] - lonuw 11 STARKE Lk 8 Grad 2 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 12
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 8 Grundlast - | - | kg 10 Handfeuerwaffen 16 | - [Bonus 4 11
BILDUNG Lk 12 Grad 1 Kraftakt 6 | 3 |Guw 7 Scharfschielen | - | 6A|Bonus 2 9
Allgemeinbildung | 16| 1;§ Gruw 7 Kraftaktmasse - | - |ke 80 W’ LOSERKAMPF Lk 8 Grad 2
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 7 Ringen 10 | 3;1|Gruw 10 12| Schadensbonus| - | - |SCH 0
Psychische Resil 18 | - [Gruw 4 Schadensbonus| - | - |sCH 0 Ausweichen - | 1 |Bonus 0 10
Benimm 16 | 1*|Gruw 5 Wurfmasse - | - |kg 1,4 Block - | - |Bonus 1 11
Kultur 16 | 1;*|Gruw 7 VITALITAT Lk 9 Grad 3 Faustschlag - | - |Bonus 1 11
Naturwissenschaft| 16 | 1;* | Gruw 7 Benommenheit | - | - |AP 18 Fuf3tritt - | - |Bonus O 8
HANDWERK Lk 8 Grad 1 Bewusstlosigkeit| - | - |AP 36 Ringen - | - |Bonus 2 12
Herstellen 2| * |Guw 6 AP-Regeneration 1h | AP 3
Manipulieren 1| * |Guw 5 Laufen 8 | 1h | km 6,0
Reparieren 3| * |Guw 7 Physische Resi. | 14 | - |Gruw 11
Tarner 2| 3 |Gruw 6 Lerp: 4
Zerlegen 2| * |Guw 7
Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - AnzaR| 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1
T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakters

Geschlecht und Rasse

Arzt

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Er war schon zweimal in Wien, kennt Miiller und dessen Privatadresse.

Talente Intu (+), Wahr (+), Wint (+),

Kraf (-)

Portrat oder Wappen

Vitakraft VK 10

VK-Ristung / Wert

Ausdauer AP 70

AP-Rustung / Wert

Geld

15 $, 200 FF

Ausristung, Waffen Revolver (2W6*2), Arztkoffe

Bewegungstechnike Anzahl:

Handwerkstechniker

Anzahl:

Bildungstechniker Anzahl:

Spracher (mit Angabe der Stuf

Sprachpunkte: 6

Franzosisch (1V), Deutsch (11l), Englisch (Il), &isch (1)

Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 11 Grad 1 SINNESSCHARFE Lk 7 Grad 1 M EDIZINER Lk 7 Grad 3
Ausweichen 14| 2 |Guw 7 Horchen 4 | * |Gruw 7 Diagnose - Gruw 14
Faustschlag 12| 2 |Gruw 7 Menschenkenntnig 16 | 30 [Gruw 4 9 | Fachkenntnisse | - | - [Bonus 3 16
Fultritt 10| 2 |Gruw 6 Reaktion 14| * [Guw 7 Erste Hilfe - | - |Bonus 4 16
Klettern/B. 6| 3 |Guw 6 Suchen 4 | * |Gruw 7 Pharmazie - | - |Bonus 3 16
Rennen 8| 1|m 10 Zufallig Finden | 18| - [Gruw 6 Therapie - | - |Bonus 2 14
Schleichen/Verst. 2 3 Gruw 6 SPRACHEN Lk 9 Grad 4 FEUERWAFFEN Lk | 8 Grad 1
Springen/Fallen| 8 | 3;1|Gruw 7 Redegewandtheit 18 | * |crw 8 SchieRen * |2/ |Gruw 6
Uberraschen -] - |oruw 9 STARKE Lk 12 Grad 1 Waffenkunde 16| 1 |Guw 7
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 6 Grundlast - | - | Kg 8 Handfeuerwaffen 16 | - [Bonus 2 8
BILDUNG Lk 8 Grad 3 Kraftakt 6| 3 |Guw 6 ScharfschieBen | - | 6A | Bonus
Allgemeinbildung | 16| 1;% Gruw 12 Kraftaktmasse - | - |Kg 60 REDEKUNST Lk 9 Grad 3
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 12 Ringen 10 | 3;1|Gruw 7 Menschenkenntnis| - | - |Bonus 5 9
Psychische Resil 18 | - [Gruw 6 Schadensbonus| - | - |sCH 0 Interview - | - |Bonus 4 12
Benimm 16 | 1;*| Gruw 8 Wurfmasse - | - |Kg 1,0 Lugen/Belabern | - | - |Bonus 5 13
Kultur 16 | 1;*|Gruw 9 VITALITAT Lk 12 Grad 1 Rhetorik - | - |Bonus 5 13
Naturwissenschaft| 16 | 1;*| Gruw 13 Benommenheit | - | - |AP 14 Schauspielern - | - |Bous 3 11
HANDWERK Lk 10 Grad 1 Bewusstlosigkeit] - | - |AP 28 Verhandeln - | - |Bonus 3 11
Herstellen 2| * |Guw 6 AP-Regeneration - | 1h | AP 3

Manipulieren 1| * |Guw 5 Laufen 8 | 1h | Km 4,0

Reparieren 3| * |Guw 7 Physische Resi. | 14 | - |Gruw 10

Tarner 2| 3 |Guw 6 Lerp: 1

Zerlegen 2| * |Guw 7

Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - AnzaB] 3; 4; 4, 5; 5; 6; 2+1

T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakte

IS

Geschlecht und Rasse

Schniffler

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Talente Intu (+), Wahr (+), Wint (+),

Fing (-)

Portrat oder Wappen

Vitakraft

VK

11

VK-Ristung / Wert

Ausdauer

AP

80

AP-Rustung / Wert

Geld

15 $, 200 FF

Ausristung, Waffen Revolver (2W6*2), Taschenlampe, Forensikkc

Bewegungstechnike Anzahl: Handwerkstechniker Anzahl:
Bildungstechniker Anzahl: Spracher (mit Angabe der Stufi Sprachpunkte: 2
Franzosisch (111), Deutsch (Il), Englisch (1)
Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 11 Grad 2 SINNESSCHARFE Lk 7 Grad 3 FEUERWAFFEN Lk 10 Grad 2
Ausweichen 14| 2 |Gruw 10 Horchen 4 | * |Gruw 12 Schiel3en * |2/ | Gruw 7
Faustschlag 12| 2 |Gruw 10 Menschenkenntnig 16 | 30 | Gruw 5 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 10
Ful3tritt 10| 2 |Gruw 8 Reaktion 14| * [Gruw 11 Handfeuerwaffen 16 | - [Bonus 4 11
Klettern/B. 6 | 3 |Guw 8 Suchen 4 | * |Gruw 12 16| ScharfschieBen | - | 6A |Bonus -
Rennen 8| 1 |m 11 Zuféllig Finden | 18| - |Gruw 9 SCHNUFFLER Lk 7 Grad 4
Schleichen/Verst. 2l 3Gruw 8 10| SPRACHEN Lk 9 Grad 2 Information Gruw 13
Springen/Fallen| 8 | 3;1| Gruw 10 Redegewandtheit 18 | * |crw 7 Interview Bonus 5 12
Uberraschen - | - |onw 11 STARKE Lk 10 Grad 1 Lugen Bonus 4 11
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 8 Grundlast - | - | kg 8 Recht und Gesety Bonus 2 12
BILDUNG Lk 8 Grad 2 Kraftakt 6| 3 |Guw 6 Suchen Bonus 4 16
Allgemeinbildung | 16| 1;§ Gruw 10 Kraftaktmasse - | - |ke 60 Schleichen/Verst Bonus 2 10
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 10 Ringen 10 | 31| Gruw 7 Verhoren Bonus 2 8
Psychische Resil 18 | - [Gruw 5 Schadensbonus| - | - |sCH 0 M ILIEUWISSEN Lk 8 Grad 1
Benimm 16| 1;*|Gruw 6 Wurfmasse - | - | kg 1,0 (Unterwelt)
Kultur 16 | 1;*| Gruw 10 VITALITAT Lk 10 Grad 2 Etikette - | - |Bonus 2 8
Naturwissenschaft| 16 | 1;*| Gruw 8 Benommenheit | - | - |AP 16 Erkundung *| - |Gruw 5
HANDWERK Lk 10 Grad 1 Bewusstlosigkeit] - | - |AP 32 Milieukenntnis - | - |Bonus 2 12
Herstellen 2| * |Guw 6 AP-Regeneration - | 1h [ AP 3 Ressourcen * | - |Gruw 8
Manipulieren 1| * |Guw 5 Laufen 8 | 1h|km 5,0 Reputation - | - |Punkte 1
Reparieren 3| * |Guw 7 Physische Resi. | 14| - |[Gruw 10
Tarnetr 2| 3 |Guw 6 Lerp: 1
Zerlegen 2| * |Guw 7
Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - Anza®| 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1
T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakters

Geschlecht und Rasse

Halunke

Selbstbezeichnung oder Beruf

Das Wiener Paket

Kampagne

Beschreibung

Talente Gesh (+), Intu (+), Wahr (+),

Char (-)

Portrat oder Wappen

Vitakraft VK

11

VK-Ristung / Wert

Ausdauer AP

80

AP-Rustung / Wert

Geld

15 $, 200 FF

Ausristung, Waffen

Knlppel (W4*6), Messer (W:2), Einbrecherwerkzeug, Taschenlai

Bewegungstechnike Anzahl: Handwerkstechniker Anzahl:
Bildungstechniker Anzahl: Spracher (mit Angabe der Stuf Sprachpunkte: 2
Franzosisch (111), Deutsch (II), Russisch (1)
Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 8 Grad 2 SINNESSCHARFE Lk 8 Grad 3 NAHKAMPF Lk 9 Grad 3
Ausweichen 14| 2 |Gruw 10 12| Horchen 4 | * |Gruw 12 Basis-Angriff * |2 |Gruw 9
Faustschlag 12| 2 |Gruw 10 12| Menschenkenntnis 16 | 30 | Gruw 5 Basis-Parade 14| 1 |Gruw 9
Ful3tritt 10| 2 |Gruw 8 Reaktion 14| * [Gruw 11 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 12
Klettern/B. 6 | 3|Guw 8 11]Suchen 4 | * |Gruw 13 Schlagwaffen-A.| - | - |Bonus 4 13
Rennen 8| 1|m 11 Zuféllig Finden | 18| - [Gruw 9 Stichwaffen-Angl - | - |Bonus 2 11
Schleichen/Verst. 2| 3 Gruw 8 12 | SPRACHEN Lk 11 Grad 2 SCHURKE Lk 7 Grad 3
Springen/Fallen| 8 | 3;1|Gruw 10 Redegewandtheit 18 | * |Gruw 7 Beobachten - | - |Bonus 3 16
Uberraschen - | - |onw 11 STARKE Lk 9 Grad 1 Diebstahl - | - |Bonus 4 10
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 8 Grundlast - | - | Kg 8 Klettern - | - |Bonus 3 11
BILDUNG Lk 11 Grad 1 Kraftakt 6| 3 |Guw 6 Schleichen/Verst} - | - |Bonus 4 12
Allgemeinbildung | 16| 1;% Gruw 7 Kraftaktmasse - - | Kg 60 Schlosser Knacken| - - |Bonus 4 9
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 7 Ringen 10 | 31| Gruw 7 W' LOSER KAMPF Lk 8 Grad 2
Psychische Resil 18 | - [Gruw 4 Schadensbonus| - | - |sCH 0 Schadensbonus| - | - |[SCH O
Benimm 16 | 1;*|Gruw 5 Wurfmasse - | - |Kg 1,0 Ausweichen - | 1 |Bonus 2 12
Kultur 16 | 1;*| Gruw 7 VITALITAT Lk 10 Grad 2 Block - | - |Bonus O
Naturwissenschaft| 16 | 1;*| Gruw 7 Benommenheit | - | - |AP 16 Faustschlag - | - |Bonus 2 12
HANDWERK Lk 8 Grad 1 Bewusstlosigkeit] - | - |AP 32 Fuf3tritt - | - |Bonus O
Herstellen 2| * |Guw 6 AP-Regeneration - | 1h [ AP 3 Ringen - | - |Bonus O
Manipulieren 1| * |Guw 5 Laufen 8 | 1h | Km 5,0
Reparieren 3| * |Guw 7 Physische Resi. | 14 | - |Gruw 10
Tarnet 2| 3 |Guw 6 Lerp: 2
Zerlegen 2| * |Guw 7
Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - Anza®| 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1
T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de




Charakterblatt

Name des Charakters Geschlecht und Rasse Selbstbezeichnung oder Beruf Kampagne

Beschreibung

Talente Portrat oder Wappen
Vitakraft VK VK-Ristung / Wert

Ausdauer AP AP-Ristung / Wert

Magie/Psi MP Geld

Kampagnenspezifisch

Ausristung, Waffen

Bewegungstechnike Anzahl: Handwerkstechniker Anzahl:
Bildungstechniker Anzahl: Spracher (mit Angabe er Stufe Sprachpunkte
Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk Grad SINNESSCHARFE Lk Grad

Ausweichen 14| 2 | Gruw Horchen 4 | * | Gruw

Faustschlag 12 | 2 | Gruw Menschenkenntnig 16 | 30 | Gruw

Ful3tritt 10| 2 | Gruw Reaktion 14 | * | Gruw

Klettern/B. 6 | 3 |Gruw Suchen 4 | * | Gruw

Rennen 8| 1 |m Zuféllig Finden | 18| - |Gruw

Schleichen/Verst. 2 3 Gruw SPRACHEN Lk Grad

Springen/Fallen | 8 | 3;1| Gruw Redegewandtheit 18 | * | Gruw

Uberraschen - | - |oruw STARKE Lk Grad

Werfen/Fangen | 12| 3 | Gruw Grundlast - | - | ke

BILDUNG Lk Grad Kraftakt 6 | 3 |Gruw

Allgemeinbildung | 16| 1;% Gruw Kraftaktmasse - | - |ka

Erinnern 16 | 1;*| Gruw Ringen 10 | 3;1| Gruw

Psychische Resil 18 | - | Gruw Schadensbonus| - | - |SCH

Benimm 16 | 1;* | Gruw Wurfmasse - - | kg

Kultur 16 | 1;*| Gruw VITALITAT Lk Grad

Naturwissenschaft| 16 | 1;* | Gruw Benommenheit | - | - |AP

HANDWERK Lk Grad Bewusstlosigkeit] - | - |AP

Herstellen 2 | * |Gruw AP-Regeneration - | 1h | AP

Manipulieren 1| * |Gruw Laufen 8 | 1h | km

Reparieren 3| * |Gruw Physische Resi. | 14 | - | Gruw

Tarner 2 | 3 |Gruw Lerp:

Zerlegen 2 | * |Gruw

Standard-Gruw  7; 10; 12; 13; 14; 15; 15; 2+ Techniken - AnzaR| 3; 4; 4; 5; 5; 6; 2+1

T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de
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Mein Lieber Freund,

ich sende Div Grifle nach Frankreich und hoffe P
geht ey gut in Frankreich. Letztens habe ich Muttes
besucht wnd ihw geht ey inumner noch gut. Sie hat sic
vor einiges Tagerv s viel vorgenowiwnesv und, ist

Ansonster geht es ung allery gut, day Leben hier in
Wiew isT schdon und wiv machen demmndchst einen
Kleinen Ausflug nach Salzgburg. So-schén Wien au

5T, es TUl inmumer Wieder gut aws der STadt herauszw
falwen. Frang sagte; dafl die Kornbluwmen bei Baue
Hofmarwv 23 Tage nach einem grofien Regen aufbla
hen wird. Ty wird sicherlich interessant eine kleine
Uberlandfadut zw machenw und derv Spétsonmmer v

geniefien.
WWMMGMMWWBWW g
sich hoffentlich gut mMmMmo}v
recht wnscheinbowr i entwickelt sichv
besser, werun autchv noch nicht so-

aussichtsreich evscheint. Das dndert sich vie
werwy das Wellter uwmschldgt. Wenwnw Duw ung mal
besuchen konunst, kdnnen wir ung darnw jou
genuitlichy inv desv Gartew setzen und die Abe

2 ielRen

st die Marianne vor ung grifieq
daﬁwwwo%mrfwmd/
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Karte: Die Lagerhalle

Die Halle misst 12,5 auf 14 Meter, die Fenster befinden sich in einer Hohe vonra.Mete
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Kisten mit einer Hohe von ca. 1.20 - 1,60 m
Kisten mit einer Hohe von ca. 2.00 - 2,40 m
—
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Karte: Cafe Oriental

Das Cafe misst 13 auf 13 Meter. Eine Treppe fuhrt ins Obergeschoss.
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Karte: Miillers Wohnung

Die Wohnung von Franz Mdller ist an der langsten Stelle 11,5 Meter lang und 8,5 Mdter br
Die Wand mit den drei Fenstern zeigt zur Stral3enseite, das Schlafzimstesrfaim Hinterhof.

Im Wohnzimmer befindet sich der Ofen mit den halbverbrannten Hinweisen.
Im Schlafzimmer an der rechten Wand befindet sich die Kommode mit dem Bild.




