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Vorwort

Es war einmal...

... ein Projekt, das nannte sich dass)MRGON-Einsteigerheft®. Mit Hilfe
von drei Abenteuern, einfachen Regelerklarungen und Ausblicke auf Kam-
pagnen sollten die Ideen, Welten und Regeln des Rollenspiel-
Universalsystems EMIURGON vorgestellt werden.

Die Spuren dieses Vorhabens lassen sich bis in das Jahr 1998 zurdkk verf
gen: schon damals wurde debattiert, mit welchen Szenarien mafietfedt
von DEMIURGON darstellen kénnte; schon damals wurden Abenteuer testge-
spielt und tberlegt, welche Regeln man in einem solchen Vorhaben eorstel
sollte und welche Regelmodule bei diesem Projekt aul3en vor gelasstamw
sollten.

Schnell wurde allen Beteiligten klar, dass die Fille an N&fetie da zu-
sammen kam, den Rahmen eines einzigen ,Heftes” mehr als spreaghn
Es wurde geplant, drei aufeinander aufbauende Teile zu veréffentlietre
Szenario, das in einem Fantasy-Setting spielt, ein weitersssicla mit der
modernen Zeit auseinander setzt und schlief3lich ein drittes, denmc&d-ic-
tion zugrunde liegt.

Alle drei Bucher sollten eine Weltbeschreibung und ein passendageib
er enthalten, sowie aufeinander aufbauende Regelerklarungen.

Das erste Buch der Einsteiger-Reihe ist als ,Die Jagdsdewarzen Tib-
bohs* im April 2002 erschienen. In ihm wurde die dustere, post-
apokalyptische Fantasy-Welt ,Sarlann“ beschrieben und dazu wurden
»,D EMIURGON-Kernregeln* prasentiert.

Der vorliegende Band — ,Das Wiener Paket* — soll zeigen, veagURGON
noch zu bieten hat. Das Abenteuer spielt im Europa nach dem ,ZWeédkn
krieg“ und die hier vorgestellten Regeln ergdnzen bzw. ersetzenedrrek
geln aus dem ersten Band. Kenntnisse der ,Schwarzen Tibbohs* sintl jedoc
nicht erforderlich, andererseits steht es aber natirlich jedgndés ,Wiener
Paket* mit den Kernregeln des ersten Bandes zu spielen odetisiBegeln
S0 zu kombinieren, wie es ihm passt.

Danken mochten wir an dieser Stelle allen Mitwirkenden, die uns geholf
haben, dieses Buch zu erstellen. Als Testleser sind neben vieleerander
allem Thorben Kundinger und Thorsten Wesskallnies in Erscheinung getreten.
Jorn Brinkhus danken wir fur die Recherche der historischen Infommeatio
und Klaus Eisenack fur die vielen hilfreichen Ideen. Auf den Fotos Bid (
ben den Autoren) Kerstin Gersic, Stefan Ehrlich, Thorben Kundihgtin
Michels und Andreas Rott zu sehen. — Man kann vermutlich erkennen, dass
wir viel Spal3 beim Erstellen der Bilder hatten.

Viel Spald beim Lesen und Spielen
winscht das Autorenteam

Braunschweig, 30.01.2007



Demiurg

[Alt-Griechisch]: Bei Platon Bezeichnung fir eingn
gottlichen Weltenbaumeister, der nach ewigen Ideen
den chaotischen Raum zum Kosmos formt; bei |[den
Gnostikern ein von Gott verschiedener Baumeister| der
sinnlichen Welt.
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Der Einstieg beginnt...

Mit DEMIURGON werdet lhr zu Weltenschopfern und zu Baumeistern eurer
Charaktere. Egal ob ihr Fantasy, Science Fiction, Horror oder egeadde-
res Genre spielen wollt: Ihr seid frei, eigene Kampagnennt&iber und Cha-
raktere zu erfinden — soweit eure Phantasie und Kreativitat.r&EMURGON
unterstitzt Euch hierbei, da es keine starren Regeln hat. Statt#ésse Ihr
aus einem Baukasten voller Alternativen und Extras dasjenigeihleswwas
zu Euren ldeen passt. Es gibt sowohl Bausteine mit einfacheauelhs mit
komplexen Regeln, manche sind eher fur dialogbetontes Spiel geeigaet,
re eher fur Action. Auch bei der Erschaffung von Charakteren konntdim-K
ponenten frei auswahlen und kombinieren, um ihnen ein individuelles Profil
zu geben. Einige einfache Grundprinzipien garantieren, dass dievgidten
Bausteine immer harmonieren. Dabei sollen die Regeln zwarimtergrund
stehen aber auch verlasslich sein.

Kurzum, DEMIURGON ist ein Baukasten-Rollenspielsystem, das fir alle Wel-
ten und Genres geeignet ist. In diesem Buch und seinem Vorgéngeaagd
der Schwarzen Tibboh$ wollen wir Euch diese Vielfalt anhand erprobter,
spielfertiger Abenteuer vorfihren und gleichzeitig die wichéigsRegelbau-
steine vorstellen. Ihr werdet die Charaktererschaffung und dankesizept
von DEMIURGON kennen lernen und erfahren, wie Proben gemacht werden.

Doch wozu ein universelles Baukastensystem?

- lhr kénnt die Regeln jederzeit dem Geschmack der Spielrunde und den
Besonderheiten der Kampagne anpassen.

- lhr kdnnt eigene Ideen fur Abenteuer und Welten leicht umsetaeh, a
wenn kein spezialisiertes System zur Hand ist.

- lhr kdnnt immer wieder die vertrauten Regeln verwenden, selbst wenn
ihr ganz verschiedene Kampagnen spielt.

- Welten und Kampagnen anderer Systeme kénnen den eigenen Bediirf-
nissen angepasst werden.

- Selbst innerhalb eines Abenteuers konnt |hr Bausteine auswechseln, e
wa andere Action-Regeln fir das Finale.

- Bei der Charaktererschaffung misst ihr weder starre Chéaklagsen
verwenden, noch werden gute Ideen durch Wirfelpech vereitelt.



Was steht in diesem Buch?

Europa im Spatsommer des Jahres 1946. Der ,Zweite Weltkrieg“ ist
seit etwa einem Jahr beendet und die Lander befinden sich nach dem
Zusammenbruch des ,Dritten Reiches"” in einer Phase der Neuorientie-
rung. Deutschland und Osterreich sind in der Hand der vier Sieger-
machte und in Besatzungszonen aufgeteilt. Viele Stadte sind teilweise
oder ganz zerstort, die Menschen leider aller Orten Hunger, Not und
Armut.

In dieser Zeit des Chaos blihen der Handel auf den Schwarzmarkten
und das Schiebergeschaft; Geheimorganisationen und —binde versu-
chen gerade in den grofRen Stadten an Macht und Einfluss zu gewinnen.
Der franzdsische Geheimbund ,Bureau Parisienne” schickt eine Grup-
pe von Agenten nach Wien. Sie sollen in der viergeteilten Stadt von ei-
nem Kontaktmann einen Koffer mit geheimen Informationen abholen.
Doch auch andere Organisationen scheinen Interesse an dem Koffer zu
haben...

Im Abenteuer Das Wiener Paket werdet |hr als Agenten in das Wien der
Nachkriegszeit versetzt — eine Stadt, in der die Besatzungsméond Ge-
heimbtnde und Macht und Einfluss streiten. Im ersten Teil des Batdik
wir die politischen Hintergriinde und die unterschiedlichen ParteidRirigen
um Geld und Bedeutung néher vor, im zweiten Teil lernt Inr anhand von Bei-
spielen aus dem Agentenleben die Regeln vemiODRGON kennen. Im dritten
Teil kdnnt Ihr euch dann ins Abenteuer stirzen, womit Euch hoffentlich e
spannender Einstieg inEMURGON gelingt. Das Abenteuer ist tbrigens auch
gut geeignet eine ganze Kampagne anzuschlie3en. Wichtige Regeéénwa
Abenteuer wiederholt, und wir geben Tipps fir ihre Verwendung. Im Agha
findet lhr schlie3lich vorgefertigte Charaktere um schnell aggarzu konnen.
Diese kdnnen natirlich auch durch eigene ersetzt werden. Hierzit elaha
Anhang weiteres Material.

DEMIURGON-Vorkenntnisse werden nicht vorausgesetzt. Leider haben wir je-
doch nicht den notigen Platz um Rollenspiel ganz allgemein zu erkliafenn

ihr also noch nie ein Rollenspiel gespielt habt, solltet ihr eilcd erfahrene
Spielleiterin suchen.

Diese muss die Muhe auf sich nehmen, das Abenteuer, die Weltblesofrei
und die Regelerklarungen in diesem Buch vor dem Spielen zu lesedigfir
anderen Spieler ist das jedoch nicht notwendig. Im Abenteuer sinobtrpr
Stellen gekennzeichnet, an denen die Regeln schrittweise vorgestelen
konnen. AulR3er diesem Buch bendtigt ihr zum Einstieg nur Kopien der Charak-
terblatter aus dem Anhang, Bleistifte, einen W20 und einen W6 evtl.aioch
nen W8 (W20 bedeutet ein 20seitiger Wirfel, W6 ein sechsseitiger 8relnV
achtseitiger Wiurfel). Die Spielleiterin findet zusatzlich egaze Menge an
Kopiervorlagen (Karten und Handouts), um ihr das Spielleiten zu erleichtern.



Was gibt es noch zu sagen?

Weitere Abenteuer, Welten und neue Regelbausteine konnt ihr imnAgenga
band ,Die Jagd der Schwarzen Tibbohskennen lernen. Das Buch widmet
sich der dusteren Fantasy-Welt ,Sarlann“. Unabhangig vom Abentingsrl
Einstieg konnt ihr euch natirlich auch das vollstandige, aktugiaURGON-
Regelwerk besorgen. Man kann es kostenlos im Internet herunterladen oder
zum Selbstkostenpreis bestellen (Adressen: siehe Impressum). Es

wird stdndig um neue Bausteine erweitert, die mit dem Projektlaten ihr
abonnieren koénnt, verschickt werden. Hier kdnnen alle Interessiditen i
Hausregeln auch anderereNdURGON-Spielern zu Verfugung stellen. Alle
aktiven 'Demiurgen’ bilden das Projekt

DEMIURGON. In diesem Zusammenschluss vertreiben wir alle Spielmaggriali
(wie auch dieses Buch) zum Selbstkostenpreis. Sie dirfen zumeprivat
Gebrauch beliebig vervielféaltigt werden (siehe Impressum).

Im Projekt DEMIURGON haben wir vor allem auf Folgendes Wert gelegt:

1. Erst das Abenteuer, dann die Regeln! Dieses Prinzip gilt icatédch far

den Weltenbau und das Erschaffen von Charakteren. Im Vordergrund stehen
Eure Ideen, die Regeln sollen sie nicht behindern, sondern unterstitzen. Dahe
werden die Bausteine meist erst nach den ersten Entwirfen audgé&mnge-
eignete Bausteine konnt Ihr jederzeit wieder weglassen odiandesn um das
Wichtigste zu erreichen: Der gespielten Geschichte und derch@ask der
Spielgruppe entsprechen.

2. Charaktere werden durch ihre Personlichkeit und ihre Fertigkeitemires
Ihr werdet nicht durch starre Laufbahnen, wie etwa Charakteddasder Ar-
chetypen, eingeengt. Wenn die ersten Ideen zur Personlichkeit stedndan
passende Bausteine, so genannte Fertigkeitslisten ausgewahlheMaartig-
keitslisten decken typische Berufe ab (etwa HANDLER), andenehaken
einander ahnliche Fertigkeiten (etwa BEWAFFNETER NAHKAMPHK)eder
andere sind sehr allgemein (wie REDEKUNST) oder verleihsorimere Fa-
higkeiten, die es nicht in jeder Welt gibt (etwa SPRUCHMAGHS gibt ein-
fache Fertigkeitslisten, aber auch anspruchsvollere, die eineradae Spe-
zialisierung des Charakters ermoglichen. Durch die Erfahrungedieritiea-
tivitdt der Spieler im Projekt DEMIURGON wachst die Samngl der Fertig-
keitslisten immer weiter.

3. Rollenspiel geht vor Simulation! Obwohl es auch Bausteine mitspelarel-
len oder komplizierten Regeln gibt, haben wir im Zweifelsfall Spielbarkeit
den Vorzug vor dem Realismus gegeben. Wir sind der Ansicht, dessr di
Weg dem Rollenspiel in den

meisten Fallen eher gerecht wird. Denn Regeln sollen die DiamaRollen-
spiel unterstiitzen, nicht aber ausbremsen. Kompliziertere Baustdites nur
verwendet werden, wenn sie den Besonderheiten der Geschichthtgser-
den und den Mitspielern leicht von der Hand gehen. Denn, ganz ehrlagt:ges
Wer will schon die Realitat nachspielen?



Das
Nachkriegseuropa

Zum Einstieg in BEMIURGON — noch vor den Regeln — konnt Ihr in diesem
Teil das Wien nach dem zweiten Weltkrieg kennen lernen: eirgt,Vdller
geheimer Machenschaften®.
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Das Nachkriegseuropa

Offensichtliches Elend und geheimer Untergrund

Willkommen in einer vom Mangel und Unsicherheit beherrschten Welt. Wir befin-
den uns im Spatsommer des Jahres 1946, ungefdhr ein Jahr nach Ende des zweiten
Weltkrieges. Nach dem Zusammenbruch des sogenannten ,,Dritten Reiches® ist ganz
Europa im Umbruch.

Am 08. Mai 1945 endete der zweite Weltkrieg in Europa und das von Hitler und
den Nationalsozialisten regierte Deutsche Reich hatte den Krieg verloren. Deutsch-
land und Osterreich (welches 1938 an das Deutsche Reich angeschlossen wurde) sind
von den vier Siegerméchten Frankreich, England, USA und der Sowjetunion besetzt.
Es gibt in diesen Léndern keine nationale Regierung mehr, die Macht liegt in den
Hénden der jeweiligen Siegermacht. Das tibrige Europa ist zweigeteilt: In den von der
Sowjetunion befreiten Gebieten in Osteuropa versucht die Sowjetfithrung eine sozialis-
tische Diktatur einzurichten und die Lander unter ihren Einfluss zu bringen. Wéhrend
in den von den Westmichten befreiten Gebieten in Westeuropa und in Griechenland
eine demokratische Staatsform aufgebaut wird und diese Lénder unter dem Einfluss
der USA stehen. Schon kurz nach dem Krieg geraten die Siegermiichte aneinander
und es beginnt der sogenannte ,,Kalte Krieg*.

Der zweite Weltkrieg hat in ganz Europa viel Elend und Zerstérung verursacht.
Vor allem in Deutschland und Osterreich sind durch die Bomberangriffe ganze Stédte
zum Grofiteil zerstort, die Versorgungslage in den beiden Staaten ist katastrophal.
Es bliiht tiberall der Schwarzmarkt. Zudem kommen viele Fliichtlinge aus den ehe-
maligen deutschen Ostgebieten, die ebenfalls den ohnehin schon knappen Wohnraum
bendtigen. Es sind auch immer noch einige ehemalige hohe NSDAP-Funktionére auf
der Flucht, da die Siegermiichte diese fiir ihre Verbrechen bestrafen wollen.

Ein Grofiteil der Bevolkerung leidet. Aber es gibt auch Leute, die von der Notlage
profitieren und durch skrupellose und zwielichtige Geschifte reich werden.

In dieser chaotischen Welt mischt noch jemand unbemerkt mit: Geheimbiinde, die
danach trachten in Deutschland und Osterreich verlorene Besitzstéinde zuriickzuer-
obern.

Es geht auch darum, Einfluss auf die vom Chaos beherrschten Lander zu gewinnen.
Wer jetzt schnell handelt und die Lage ausnutzt, kann eine starke Position erreichen;
wer hier zogert, hat das Nachsehen. So hat die Organisation ,Bureau Parisienne*
zum Beispiel einen ihrer Agenten (Ludwig Leroc) auf einen hohen Posten in die zivile
Verwaltung von Wien eingeschleust.
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Wiihrend der Zeit der nationalsozialistischen Diktatur haben viele Geheimbiinde
ihre Stellung verloren, da die Gestapo alles fest im Griff hatte. Durch den Zusammen-
bruch des Nazi-Regimes ist ein Vakuum entstanden, und es ist nun wieder moglich
weitgehend ungehindert zu arbeiten. Vor allem, wenn man das Chaos einer mangel-
haften Verwaltung ausnutzt, sowie sich den Umstand zunutze macht, dass viele Rei-
sende unterwegs sind. Zudem wird Vieles, was in den Geheimarchiven der Gestapo
lagerte, von ehemaligen Gestapo-Mitarbeitern verkauft. Diese Leute gehen das Risiko
ein, wertvolle Dokumente zu beschaffen, denn auch sie hungern in diesen Zeiten und
benstigen Geld.

Bei all der Konkurrenz gibt es aber durchaus auch begrenzte Zusammenarbeit
zwischen den einzelnen Geheimbiinden, solange im Groben #hnliche Ziele bestehen.
Manchmal kann man sich eben nur gemeinsam gegen eine gegnerische Partei durch-
setzen.

Wien ist dabei neben Berlin eines der Hauptaktionsfelder aller Geheimorganisatio-
nen. Denn dort sind alle Siegerméchte vertreten und in dem Chaos, der in den beiden
ehemaligen Hauptstédten herrscht, sind illegale Taten gut zu vertuschen. Gleichzeitig
gibt es dort viel zu holen. Es wird im Folgenden ein genauer Blick auf Wien geworfen,
denn in diese Stadt wird das Abenteuer die Charaktere fiithren.

Wien in der Nachkriegszeit

Das Wien der Nachkriegszeit ist ein raues Pflaster: Der Bombenkrieg hat zu ei-
nem grassierenden Mangel an Wohnraum gefiihrt, einige Bereiche der Stadt gleichen
Triitmmerwiisten, in denen nur die Strafilen notdiirftig frei gerdumt wurden. Hinzu
kommt eine hohe Arbeitslosigkeit, so dass es kein Wunder ist, dass die Stadt ein her-
vorragendes Umfeld fiir allerlei zwielichtiges Gesindel bietet. Schieberbanden schmug-
geln aus dem In- und Ausland Luxusgiiter (wie Alkohol und Zigaretten), Medikamente
(z.B. Penicilin) und Waffen an den alliierten Kontrollen vorbei. Zusétzlich handeln sie
auch mit gefilschte Papieren, Informationen und vielem mehr - teilweise verdienen sie
damit ein Vermogen. Und immer dann, wenn es um viel Geld geht, sind auch Raub
und Mord allgegenwiéirtig. Wer sich in die Belange der kriminellen Banden einmischt,
muss um seine Gesundheit oder sogar sein Leben fiirchten. Wer wohlhabend wirkt,
gerade als Auslénder, wird schnell das bevorzugte Ziel von Réubern.

Es gibt somit wenig, was man in Wien offiziell kaufen kann, jedoch Vieles, was
man unaufféllig beschaffen oder abwickeln kann. Jedoch ist Vorsicht geboten, dass
man nicht Leib und Leben verliert. Die Armut der Menschen ist augenfillig - sie sind
schlecht ernéhrt, schlecht gekleidet und schlecht untergebracht.

In Wien halten sich nach dem Krieg mehr als 1 Millionen Menschen auf; es wohnt
eine bunte Mischung in der Donaumetropole: Neben den ,,Ur-Wienern“ haben Krieg
und Vertreibung Deutsche und Deutschstdmmige aus ganz Europa in die ehemalige
Hauptstadt der untergegangenen Habsburger-Monarchie geschwemmt. Aus dem Krieg
heimkehrende Soldaten, zumeist aus amerikanischer und britischer Gefangenschaft,
kommen in den Ziigen der Reichsbahn an.

Gleichzeitig warten Opfer des nationalsozialistischen Regimes - Kriegsgefangene
und Zwangsarbeiter - auf die Riickkehr in ihre Heimatldnder. An dieser Riickkehr

12



haben jedoch gerade viele Osteuropéder wenig Interesse; sie wiirden somit wieder in
die Obhut einer weiteren Diktatur kommen.

Da der Bahnhof ein zentraler Knotenpunkt ist, bekommen Reisende schon gleich
bei ihrer Ankunft in Wien einen Eindruck vom Chaos und vom Elend dieser Stadt.

Politik im Grofien und im Kleinen

Burgen-

Die Besatzungszonen Osterreichs
/] GroB Brittanien
[ Russland I Niederosterreich
Frankreich ) ’ H-Tl’ﬂ/(
Miinchen (( Oberdsterreich| Wi
[ Usa il ==
Salzburg| [T
1)
orarl- :
ore Thol Salzbure Steiermark
land
Kérnten o1z

Nach dem Ende des ,Dritten Reichs® wurde Osterreich in vier Besatzungszonen
geteilt: Vorarlberg und Tirol unterstehen den Franzosen, wihrend die Briten mit der
Steiermark und Kérnten zwei an Italien angrenzende Gebiete verwalten. In Salzburg
haben die Amerikaner das Sagen, die sich Oberdsterreich mit den Sowjets teilen,
welche zudem Niederosterreich verwalten, die Region in der Wien liegt.

Die vier Besatzungsmichte bilden den Alliierten Rat, der fiir die Belange von
ganz Osterreich zustindig ist. Dem Alliierten Rat untergeordnet ist die Wiener Inte-
ralliierte Kommandantur, der die Besatzungspolizei untersteht. Ein Unikum ist, dass
der Posten des Kommandanten monatlich wechselt und zwar mit militdrischem Ze-
remoniell am 20. des Monats. Die USA stellen im Januar, Mai und September den
Vorsitzenden, die Briten im Februar, Juni und Oktober, die Franzosen im Mérz, Juli
und November und die Sowjets im April, August und Dezember.

Obwohl die Alliierten in Wien die tonangebenden Krifte sind und die Polizeige-
walt ausiiben, wurde schon sehr frith wieder ein Biirgermeister gew&hlt, der mit der
Stadtentwicklung betraut war. Die Wiener sind durchweg anti-kommunistisch einge-

stellt, so dass die Sowjets mit ihrer Propaganda und Aufwiegelungsversuchen keinen
Riickhalt finden.
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Es gibt ein Alliiertes Polizeizentrum zum Austausch von Informationen und zur
Zusammenarbeit. Zusétzlich hat jede Besatzungsmacht in den einzelnen Besatzungs-
zonen ihre eigene Militarpolizei, die nach eigenem Gutdiinken versucht, die Krimina-
litdt in Wien zu bekdmpfen. - Dem Allierten Polizeizentrum unterstehen die Inter-
alliierten Militdrpatrouillen. Diese setzten sich aus vier Mann zusammen, einen von
jeder Besatzungsmacht, die deswegen im Wiener Volksmund die ,,Vier im Jeep“ ge-
nannt werden. Insgesamt sind fiinf Wagen sténdig im Einsatz. Ausldnder, die auffillig
werden, bekommen es mit hoher Wahrscheinlichkeit mit einer solchen Streife zu tun.

Wiener Leben und Schwarzmarkt

Vielen Wienern bereitet die so genannte ,,Bewirtschaftung® Ungemach: Die Lebens-
mittel sind rationiert, die Bevolkerung ist also in ihrem Bezug von Brot, Butter,
Gemiise usw. beschrinkt. Jeder Wiener erhilt pro Woche eine bestimmte Anzahl an
Bezugsmarken und kann Lebensmittel nur kaufen, wenn er die dafiir nétigen Marken
zusammen mit dem Geld beim Héndler abgibt. Diese Bewirtschaftung gilt auch fiir
industriell gefertigte Giiter wie Schuhe oder Textilien. Zwar sind die offiziellen Preise
fest und niedrig, dafiir aber mangelt es an fast allen Waren. Somit waren viele unte-
rernéhrt und schlecht gekleidet. Wer sich an das Gesetz hilt und nur die rationierten
Giiter besorgt, kommt kaum iiber die Runden.

Viele Einwohner weichen des-
wegen auf den Schwarzmarkt aus
und erwerben dort illegal das,
was sie benotigen. Jeder Wie-
ner, der einigermaflen iiberleben
will, ist im Prinzip ein Krimi-
neller. Er lebt in der stédndigen
Angst nicht genug beschaffen zu
konnen oder bei der Beschaffung
festgenommen zu werden. Auf
dem Schwarzmarkt kommt ein
zweites Problem hinzu: Der Oster-
reichische Schilling, der Ende 1945
die Reichsmark wieder ersetzt
hat, verliert rapide an Wert. Die
Preise steigen also schnell. Aus
diesem Grund haben sich Ziga-
retten als eigene Wahrung eta-
bliert. Giiter werden also gegen
Zigaretten getauscht und mit den
Zigaretten konnen neue Giiter
getauscht werden. Amerikanische Zigaretten sind besonders viel wert. Zentraler Schwarz-
markt ist der Naschmarkt im russischen Sektor Wiens.

Auslindische Géste genieflen oft eine besondere Behandlung, weil sie genug fes-
te Devisen und Zigaretten haben. Es gibt sogar einige Hotels und Restaurants, die
ausschlieBlich ausldndischen Gésten vorbehalten sind.
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Wiener Flair

Zur Ausschmiickung des Lebens in Wien der Nachkriegszeit sind hier ein paar Details,
die der Spielleiter bei Gelegenheit in das Abenteuer einfiigen kann:

e In einer Amtsstube kann an Hand eines hellen Flecks an der Wand deutlich
erkannt werden, wo jahrelang das Portrait Adolf Hitlers hing.

e In dem Hinterhof eines Hauses ziichten die Bewohner Tabak und damit faktisch
ihr eigenes Geld!

e Minner laufen in Ménteln der Wehrmacht herum, die umgeféirbt wurden und
iiber keine Abzeichen mehr verfiigen.

e Ein Kriegsversehrter verkauft sein Eisernes Kreuz II. Klasse an einen amerika-
nischen Offizier fiir einige Dollar.

e Die ehemaligen Luftschutzbunker in Wien werden nun von Familien bewohnt.
e Das Rote Kreuz teilt Lebensmittel an hungernde Wiener aus.
e Vor den Lebensmittelgeschéften sind lange Schlangen zu sehen.

e Die Spielercharaktere geraten in eine Verkehrskontrolle, da die Polizei gerade
Schwarzmarkthéndler sucht. Sind sie im franzosischen Bezirk unterwegs, werden
sie durchgewunken. Alle Wiener werden genau kontrolliert.

e An einer Hauswand finden sich mit Farbe folgende Verse eines Liedes geschrieben
(die man auf die Melodie des Horst-Wessel-Lieds singt):
,,Die Preise hoch!
Die Zonen fest geschlossen!
Die Kalorien sinken Schritt fiir Schritt!
Es hungern stets dieselben dummen Volksgenossen,
die andern hungern nur im Geiste mit!“
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Einige wichtige Geheimbiinde

Im Folgenden werden die Geheimbiinde beschrieben, die im Verlauf des Abenteu-
ers wichtig werden konnten. Die Spielercharaktere gehéren dem ,,Bureau Parisienne®,
einem franzosischen Geheimbund, an. Konfrontiert werden sie wahrend ihres Auf-
enthalts in Wien unter anderem mit den Geheimdiensten der Sowjetunion und der
Vereinigten Staaten von Amerika, aber auch mit Untergrundorganisationen des Wiens
der Nachkriegszeit.

,Bureau Parisienne*

= Dieser Geheimbund wurde im Jahre 1849 von ehe-
maligen deutschen Revolutiondren gegriindet, die nach
der gescheiterten Revolution in Deutschland im Jahre
1848 nach Paris ausgewandert sind und sich dort zusam-
mengeschlossen haben. Ihr Hauptziel war die Einfithrung
der grofien Ideale der franzosischen Revolution ,, Freiheit,
Gleichheit, Briiderlichkeit“ auch in den deutschen Lan-
den. Im Laufe der Jahre wurden auch Angehorige ande-
rer Lander Mitglied und so beschriankten sich ihre Akti-
vitéiten nicht nur auf Deutschland und Osterreich. Dann
wurden sie aber, wie die meisten anderen Geheimbiinde,
von der Gestapo aus Deutschland und Osterreich vertrie-
ben. Jetzt soll in Deutschland und Osterreich wieder Fuf
gefasst werden.

Das ,,Bureau Parisienne* bemiiht sich darum, Freiheit
und Demokratie in den Staaten Europas zu etablieren.
Dafiir wird versucht einerseits an einflussreichen Positio-
nen eigene Leute einzuschleusen, andererseits Informa-
tionen und Gegenstéinde zu sammeln, die hilfreich sind
um eigene Ziele zu erreichen, als eine Verhandlungssache
mit anderen Organisationen dienen oder um Gegner zu
schwichen, die diese bendtigen.

Die Strukturen des ,,Bureau Parisienne®: Es ist ein-
geteilt in ca. 8 Sektionen von 8-12 Personen. Angehori-
ge der verschieden Sektionen kennen sich untereinander
nicht. Man kennt nur die Leute seiner eigenen Sektion,
sowie die Sektionsleitung und das Koordinations- und Auftragsbiiro in Paris. Die
Sektionsleiter bilden einen Rat, dem die oberste Fiihrung vorsteht, welche aus drei
bis vier Personen besteht und die nur die Sektionsleiter kennen. Die meisten Agenten
des ,,Bureau Parisienne“ gehen einer normalen Beschéftigung nach und werden von
den Sektionsleitern oder dem Auftragsbiiro informiert, wenn sie fiir Einséitze benotigt
werden. So haben auch die SC eine Tarnidentitét, so dass sie nach auflen als normale
Menschen angesehen werden.

Das ,,Bureau Parisienne“ arbeitet in Wien mit dem ,,Wiener Untergrund“ zu-
sammen. Zeitweise gibt es auch eine begrenzte Zusammenarbeit mit dem ,Sureté
Nationale“, dem franzosischen Geheimdienst.
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Die Geheimdienste der Siegerméichte
Der amerikanische Geheimdienst CIC

Der CIC (,,Counter Intelligence Corps“) ist eine Organisation der amerikanischen
Streitkréfte, welche fiir militdrische Abwehrfragen zusténdig ist, insbesondere fiir die
Gegenspionage und das Uberwachen und Unschiidlichmachen feindlicher Agenten.
Im Jahr 1947 wird die CIA (,,Central Intelligence Agency®) gegriindet und einige
Aufgaben des CIC iibernehmen.

Der sowjetische Geheimdienst M GB

Der MGB (,,Ministjortwo Grossudarstwennoj Besopasnosti“ = Ministerium fiir Staats-
sicherheit) ist der russische Geheimdienst fiir Staatssicherheit und Auslandsspionage.
Im Jahre 1954 wird er umbenannt in KGB (,,Komitet Grossudarstwennoj Besopasno-
sti“ = Kommite fiir Staatssicherheit).

Der franzo6sische Geheimdienst ,,Stireté Nationale“

Eine dem Innenminister direkt unterstellte politische Polizei, welche die Geheim-
diensttatigkeit Frankreichs ausiibt.

Der britische Geheimdienst Secret Intelligence Service (SIS)

Besser bekannt als ,,Secret Service“ oder unter dem Kiirzel MI6 (,,Military Intelli-
gence“, Abteilung 6). Im Gegensatz zum MI5, der auf das Inland beschrinkt ist,
fithrt der MI6 Spionageaktivitdten im Ausland durch.

Weitere Biinde und Vereinigungen
,Krimtataren*

Dieses ist ein monarchistischer russischer Geheimbund, der danach strebt Einfluss in
der Sowjetunion zu erlangen, um die sozialistische Regierung zu unterwandern und
letztendlich zu stiirzen. Gegriindet wurde er 1917 in Simferod auf der Krim. Zuerst ar-
beiteten sie gegen die demokratische Republik, dann beteiligten sie sich am russischen
Biirgerkrieg gegen die Bolschewisten. Sie beschafften vor allem Geld und Waffen aus
dem Ausland. Die Mitglieder waren wohlhabende Grofigrundbesitzer und oftmals von
Adel. Die Fiihrungszentrale dieser Gruppe wurde kurz vor dem endgiiltigen Sieg der
Bolschewisten im Jahr 1922 nach Berlin verlegt. Nach dem Hitler-Stalin-Pakt im Jahr
1939 wurde der Sitz nach London verlegt. Gegen Ende des zweiten Weltkrieges hat
die Gestapo sie unterstiitzt, da man mit ihrer Hilfe eine Schwéichung der Sowjetunion
erreichen wollte.

Die ,Krimtataren“ stehen relativ allein, es wird versucht Kontakt zum CIC zu
kniipfen, denn auch in den USA hat man ein Interesse an der Schwichung der Sowje-
tunion. Sie arbeiten gegen die offiziellen sowjetischen Behorden. Viele Mitglieder sind
auflerhalb der Sowjetunion aktiv, um Geld, Materialien und Kontakte zu organisieren.
In ganz Osterreich gibt es nur zwei Mitglieder, wobei der eine in Wien lebt und der
zweite in Salzburg.
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Wiener Untergrund

Eine Organisation, die nicht nur auf Wien beschréinkt, sondern in einzelnen Gruppen
aufgeteilt in fast ganz Osterreich aktiv ist. Die einzelnen Gruppen in den verschiedenen
Landesteilen agieren in der Regel unabhéngig voneinander. Sie tauschen untereinander
Informationen und Kontakte aus und kénnen bei Bedarf groflere gemeinsame Aktio-
nen durchfithren. Der , Wiener Untergrund“ arbeitet oft mit anderen internationalen
Geheimbiinden zusammen. Gegriindet wiahrend der nationalsozialistischen Herrschaft,
ist dieser Bund nun daran interessiert, dass Osterreich nicht von den Siegermiichten
abhéngt. Sein grofler Pluspunkt ist, dass sich seine Mitglieder hervorragend in Wien
auskennen.

Schieberbanden

Wichtig und einflussreich sind nicht zuletzt die Schieberbanden in den einzelnen
Stadten. Wissen sie doch, wie man schwer zu beschaffenden Waren und Informationen
am besten bekommt, und wie man heifle Ware unauffillig wegschafft. Ihr einziges Ziel
dabei ist moglichst viel Geld zu verdienen, egal von wem es kommt. Moralische Beden-
ken haben die Wenigsten. Bei richtiger Bezahlung erledigen sie ihren Job gewissenhaft
und stellen keine Fragen.

Weitere Geheimbiinde

e Es gibt noch weitere Geheimbiinde, so

- zum Beispiel alte Nazi-Kader, die sich heim-
lich treffen und hoffen in Zukunft wieder ei-
ne faschistische Diktatur zu errichten sowie
einen Geheimbund skrupelloser Wissenschaft-
ler, die fernab menschlicher Ethik geheime
und auch okkulte Experimente durchfiihren.
Ebenso existiert ein Bund riicksichtsloser In-
dustrieller, die nach groflem Einfluss auf die
Politik und die Gesellschaft streben. Diese
spielen jedoch keine allzu grofie Rolle, kénnen
nur manchmal stérend wirken und manch-
mal haben diese interessante Sachen, die man
ihnen abjagen muss. Das ist fiir dieses Aben-
teuer nicht von belang, konnte in folgenden
Auftrégen jedoch noch von groferer Wich-
tigkeit sein.
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DEMIURGON -
Regeln

Nun folgt der Regelteil dieses Bandes. Die Regeln werden alisifiiarklart
und mit Beispielen aus dem Agentenleben verdeutlicht. Die Regelmiatie
vorgestellt werden, sind fur alle Genres, Epochen und Welten universell

verwendbar.
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DEMIURGON-Regeln

Hier werden Schritt fur Schritt die wichtigstereURGON-Regeln erklart. Varianten und
zusatzliche Module finden sich sowohl im Regelordnals auch auf der Website
(www.demiurgon.deund stehen dort zum kostenlosen Download zurddenfg.
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Beispielcharakter: Remie Sil

vain

Remie Silvain mannlich, Franzose Spion Das Wiener Paket
Name des Charakters Geschlecht und Rasse Selbstbezeichnung oder Beruf Kampagne
Beschreibung

Remie ist Agent des franzésischen Geheimdienstes ,Bureau Parisienne”.

Er ist knapp 1,70 m grof3, fast 30 Jahre alt und trégt sein dunkles Haar halblang, oft von einer

Muitze gebandigt. Seine eher schmale Statur kaschiert er gerne mit weiten Pullovern und

Manteln.

Remie ist humorvoll, stets zu SpaRen aufgelegt und hat immer einen flotten Spruch auf

den Lippen.

Talente Fing (+), Wahr (+), Sint (+), Kraf (-) Portrit oder Wappen

Vitakraft VK |10 VK-Ristung / Wert . -
. Normale Kleidung

Ausdauer AP |70 AP-Ristung / Wert -

Magie/Psi MP | --- Geld 20 $, 800 FF

KampagnenspezifiscH | |

Ausristung, Waffen

Dinge des taglichen Bedarfs; Taschenlampe, Fernglas; Pistole (2W6*2); Messer (1W4*2)

Bewegungstechniker Anzahl: Handwerkstechniker Anzahl:

Auto fahren; Schwimmen; Messer (Gruw 6) Erste Hilfe; Fesseln

Bildungstechniker Anzahl: 4 Spracher (mit Angabe der Stufi Sprachpunkte 30

Lesen/Schreiben; Rechnen; Schach spielen; Elektrik

Franzdsisch (l11); Englisch (Ill); Deutsch (l1); Russisch (1)

Liste/Fertigkei T Z W B | Liste/Fertigkei T Z w Liste/Fertigkei T Z W B
BEWEGUNG Lk 11 Grad 2 SINNESSCHARFE Lk 9  Grad 3 SPION Lk 7 Grad 4
Ausweichen 14| 2 [Gruw 10 Horchen 4 | * | Gruw 12 Datensuche - | * [Gruw 13
Faustschlag 12| 2 |Gruw 10 Menschenkenntnis| 16 | 30 | Gruw 5 Geheimaktion - | * |Bonus +5 11
FuRtritt 10| 2 [Gruw 8 Reaktion 14| * |Gruw 11 Schlésser Knacken| - | - |Bonus +4 9
Klettern/B. 6 | 3 |Guw 8 Suchen 4 | * | Gruw 12 Schleichen/Verst. | - - |Bonus +5 13
Rennen 8| 1 |m 11 Zuféllig Finden | 18| - |Gruw 9 Geheimdienstwis| - | - |Bonus +4 16
Schleichen/Verst. 2 3 Gruw 8 13| SPRACHEN Lk 9 Grad 3 Interview - Bonus +5 13
Springen/Fallen| 8 | 3;1| Gruw 10 Redegewandtheit 18 | * [Grw 8 FEUERWAFFEN Lk 8 Grad 2
Uberraschen - - |euw 11 STARKE Lk 12 Grad 1 SchieRen * 2/ Gruw 7
Werfen/Fangen | 12| 3 [Gruw 8 Grundlast - | - | ko 8 Waffenkunde 16| 1 |Gruw 10
BILDUNG Lk 9 Grad 3 Kraftakt 6 | 3 |Guw 6 Pistolen 16 | - [Bonus +4 11
Allgemeinbildung | 16| 1;§ Gruw 12 Kraftaktmasse - - | kg 60 ScharfschieRen | - | 6A |Bonus -
Erinnern 16 | 1;*| Gruw 12 Ringen 10 | 3;1|Gruw 7

Psychische 18| - |[Gruw 6 Schadensbonus| - | - |SCH 0

Benimm 16 | 1;*{Gruw 7 8 | Wurfmasse - - | kg 1,0

Kultur 16| 1;*{Gruw 9 12 | ViTAaLITAT Lk 12 Grad 1

Naturwissenschaft| 16 | 1;*|Gruw 9 9 | Benommenheit | - - | AP 14

HANDWERK Lk 10 Grad 1 Bewusstlosigkeit| - | - |AP 28

Herstellen 2 | * |Guw 6 AP-Regeneratiorn 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 | Gruw 6 Standard-Gruw 10; 11; 12; 13; 14; 15; 15; 241

Zerlegen 2| * |Guw 7 Techniken - Anzahl 2;3;4;4,5;5;,6; 2+1

T = Tempo; Z = Zeit; W = Wert; B = Wert inkl. Bonus www.demiurgon.de Lerp: 0
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1. Proben

1.1 Allgemeines zu Proben: Grundwert und Zielzahl

Proben auffertigkeiten werden bei BMIURGON mit Hilfe eines zwanzigseitigen WirfelsZielzahl
(W20) abgelegt. Fertigkeiten, auf die man Probelegem kann, besitzen einen sogenanntétieses Ergebnis muss
Grundwert (Gruw) . Diesen Gruw zahlt man einfach zu der Zahl, dienmit dem W20 die Probe mindestens
gewiirfelt hat, hinzu. Es gilt hierbei: Je hoherstdebesser. Die Probe ist erfolgreich, wenn effireichen, um
gewisser Wert, dieZielzahl, erreicht oder Uberschritten wird. Normale Gruvesgieren a;?ls%gi'sc?sfléiseem'
zwischen 7 und 15, die Zielzahl ist meistens 20. Zielzahl 20.

Die Fertigkeiten und die zugehdrigen Gruws findeithsin den sogenannten
Fertigkeitslisten. Sie werden in ARITALCHEN geschrieben, oft nach dem Schema
,FERTIGKEITSLISTE FERTIGKEIT. Diese Listen fassen ahnliche Fertigkeiten zusammnd

werden in Kapitel 2 naher erlautert.
Grundprinzip

; Gruw + Wairfel +
1.2 Erleichtern und Erschweren von Proben Modi = Summe

Manchmal ist es besonders einfach, eine Fertigkazuwenden, manchmal aber auch

wesentlich schwieriger. Der Spielleiter (SL) kanineeProbe erleichtern oder erschweregumme> Zielzahl
indem er einemBonus oderMalus vergibt oder (hdufig ohne Wissen der Spieler)Ziazahl => Probe geschafft
fur eine Probe um ein paar Punkte herunter-/hegtaifs

Der Spion Remie Silvain hat in der FertigkBtWEGUNG KLETTERN einen Gruw von 8. ;..

. . . . . " Beispiele
Er mochte, um ein angeblich brach liegendes Lageshauszukundschaften, in eingje kursivgedruckte
gegenuberliegende Ruine klettern, um von dort @éneneBlick durch das l6chrige DachGeschichte des
der Halle werfen zu kénnen. Das Erklimmen der Kaiame ist nicht ganz einfach, dieBeispielcharakters
Probe ist deshalb um 3 erschwert. Der Wrfelwurfdié Probe zeigt eine 17, zusammewird diese
mit dem Gruw von 8 und dem Malus von 3 ist das lirigeder Probe also 22 und damitRegelerklarungen
ein Erfolg. Remie erklettert ohne groRere Schwiegitgn seinen Aussichtsposten. durchgehend begleiten.

1.3 Konkurrierende Proben

Nicht immer legt der SL die Zielzahl fur eine Profest. Wenn Charaktere gegeneinander
arbeiten (z.B. einer versteckt sich, der anderesuaht ihn zu finden), bestimmt eineErleichtern/
konkurrierende Probe, wer Erfolg hat. Erschweren

Dann gewinnt derjenige, dessen Ergebnis hohedast Ergebnis der ersten Probe wird zyPn Proben
Zielzahl fur die zweite Probe). leicht 3

sehr leicht +5
L . . . . schwer -3
Beispiele fiir konkurrierende Fertigkeiten: sehr schwer _5

Die Fertigkeit, die die Zielzahl vorgibt ist mitr@m Sternchen (*) gekennzeichnetyyrerst schwer -10
Hierbei gilt: Die Fertigkeit bestimmt die Zielzaldie zuerst eintritt (erst versteckt sich jemand,
dann kann er gesucht werden).

Fertigkeit Konkurrierende Fertigkeit
BEWEGUNG FAUSTSCHLAG" B EWEGUNG AUSWEICHEN
BEWEGUNG RINGEN* BEWEGUNG RINGEN

BEWEGUNG SCHLEICHEN* SINNESSCHARFE SUCHEN
BEWEGUNG SCHLEICHEN* SINNESSCHARFE ZUFALLIG FINDEN
HANDWERK: MANIPULIEREN* SINNESSCHARFE SUCHEN
HANDWERK: MANIPULIEREN* HANDWERK: REPARIEREN
BEWAFFNETERNAHKAMPF: ANGRIFF BEWAFFNETERNAHKAMPF: PARADE*

Bei missgluckten Proben kann auf die konkurrierelPd#be verzichtet werden.
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1.4 Geniestreich und Patzer
Offene Wirfel Allen, die gerne mit extremen Ergebnissen (spekimkuErfolge oder bittere Misserfolge)

01-02 noch einmal

ielen, empfehlen wir die folgen nderr ne Wirfel“: Fall im Wirfeln eine 1
wUrfeIn,abziehenSpee , empfehle die folgende Sonderre@dfene Wurfel“: Fallt be Urfeln eine 19

_ _ oder 20, so wird noch einmal gewdirfelt und der v lrfelwurf zum Ergebnis hinzugezahit.
03-18 nicht noch einmal F3|it hingegen eine 1 oder 2, so wird zwar ebemfaih weiteres Mal gewiirfelt, jedoch wird
wurfeln der zweite Wurf von der bisherigen Summe abgezogemer Umstéanden wiirfelt man also

19-20 noch einmal zwei- oder dreimal fur eine Probe. Durch diebkxh- und Runterwirfeln kann man sehr
wilrfeln, hohe oder niedrige Ergebnisse fur seine Probe beimund Geniestreiche bzw. Patzer
hinzuzahlen erzielen.

Ist das Ergebnis einer Probe besonders erfolgreisprich: Das Ergebnis liegt um 20 oder
Geniestreich mehr Uber der Zielzahl (also meist ab 40), soiistGeniestreich geglickt. Die angewandte
Ergebnis der Probe liegt Fertigkeit gelingt aul3ergewohnlich gut: Die genafaswirkung wird vom Spielleiter
um 20 uber der Zielzahl festgelegt. So kann er bei Kampfen beispielsweiseSthaden doppelt auswirfeln lassen.
Verlauft eine Probe besonders schlecht und dasbBigést (durch Runterwirfeln oder

Patzer .. hohe Mali) unter Null, so liegt eiRatzer vor. Die Folgen dieses unerfreulichen Ereignisses
Ergebnis der Probe liegt _. ; N
unter 0 sind wieder dem SL Uberlassen...

Tatsachlich! Im Lagerhaus bewegt sich etwas. Ist elsva die Schieberbande, der Remie
seit ein paar Tagen auf den Fersen ist? Schneltdrér sich in den Schatten. Er legt eine
Probe aufBEWEGUNG SCHLEICHEN (was auch fir ,sich verstecken“ angewandt wird;
Gruw 13) ab: Der Wirfel zeigt eine 1, d.h. nochnaih wirfeln und abziehen. Als
nachstes féllt eine 16. Das Ergebnis der Probelsh 1 — 16 + 13 = -2, ein Patzer!

Remie ist beim Verstecken fast ausgerutscht, was zin einem Ausruf des
Erschreckens veranlasst hat. Dieser Aufschrei drttgen zwielichtigen Gestalten nicht
(Probe aufZurALLIG FINDEN eines Schiebers ergibt 20), weshalb der Schielsmni®
entdeckt...

1.5 Spielpraxis: Proben

Generell wird eine Probe dann gewdrfelt, wenn déel®jter es fir angebracht halt. Dabei
kann die Initiative vom Spieler ausgehen (wenn §harakter eine Fertigkeit anwenden will)
oder vom Spielleiter (,wirfelt doch mal aufJEALLIG FINDEN, vielleicht entdeckt ihr ja was
Interessantes...”). Er kann den Spieler die Praisvérfeln lassen oder er notiert sich vor dem
Spiel die wichtigsten Grundwerte aller Spieler wviitfelt dann verdeckt. Der Spielleiter kann
die Spieler auch wirfeln lassen, ohne ihnen diezdid mitzuteilen.

24



2. Der DEMIURGON-Baukasten

2.1 Prinzip der Fertigkeitslisten

Eine Besonderheit von HMIURGON ist es, dass man Fertigkeiten nicht einzeln, sonde Fertigkeitsliste
Paketen erlernt. Sie sind in den sogenanRtatigkeitslisten (kurz: Listen) zusammengefasstEine Fertigkeitsliste ist
Geht z.B. jemand bei einem Jager in die Lehre, isd dieser seinem Schiiler nicht nuflie Zusammenstellung
das Fahrtenlesen, sondern auch SchieRen, TierPfiadzenkunde und einige andere Dingé’" mehreren
zeigen. Diese Tatsache wird durch das Konzept aetigkeitslisten dargestellt und nacH crigkeiten, die zu
. .. . . . . einem gemeinsamen
diesem Prinzip sind die Listen zusammen gestellactN Berufen, Professionen odef ot gehoren
anderweitig zusammen gehérenden Gruppen.
Spieler kénnen durch die Kombination von beliebiggsten individuelle Charakter-
Profile ausbilden, sie kdnnen sich frei entfaltend usind nicht an starr vorgegebene
Charakterklassen gebunden. Durch eine Auswahl eotigkeitslisten, die der Spielleiter trifft,
kann er jede beliebige Welt bespielbar machexMIDRGON bietet als Universalsystem Listen
von Fantasy- und Mittelalter-Welten, wie auch fétziizeit und Science Fiction.

2.2 Listengrade

Wenn sich ein Charakter weiterentwickelt und etleant, verbessert er immer die gesamte
Fertigkeitsliste und damit die Gruws der Fertigpjtdie zu dieser Liste gehdren. Einzelne
Fertigkeiten aus einer Liste kdnnen nicht gestéigerden.

Wie gut man das Gebiet einer Liste beherrscht, dincch einen Zahlenwert, ihr&brad
angegeben. Eine Liste, die man neu erlernt hattzbesan auf Grad 1. Eine durchschnittliche
Beherrschung der Fertigkeiten kann ab Grad 3 angaman werden. Experten besitzen Grad 7
und mehr, Ausnahmespezialisten kénnen sogar zWigjst&srade erreichen. (Mehr zu den
Graden in Kapitel 3.)

2.3 Standardlisten und spezielle Listen
Es gibt zwei Arten von Fertigkeitslisten: Ditandardlisten und die Gbrigen(spezielled  gi1ndardiiste
Fertigkeitslisten. Es gibt sieben

Die sieben Standardlisten E®EGUNG BILDUNG, HANDWERK, SNNESSCHARFE Fertigkeitslisten, die
SPRACHEN STARKE und MTALITAT ) umfassen alle kdrperlichen und geistigen Feritgke die jeder Charakter
jede Person beherrscht. Jeder Charakter beherdiebeé sieben Listen von Anfang anvenigstens auf Grad 1
zumindest auf Grad 1. Die Grade der Standardligedven daher einen guten Uberblick tibéeherrscht; diese
die allgemeinen Starken und Schwachen eines Clesisakt sieben Listen werden
Aus den (brigen Listen (wie z.B.P®N, BEWAFFNETER NAHKAMPFE oder Mepizingr) —Standardiisten genannt
kénnen beliebige Kombinationen (solange es zum &&tar und zur Kampagne passt)
ausgewahlt werden. In der Regel stehen Charakiarsétzlich zu den sieben Standardlisten
zwei bis vier spezielle Fertigkeitslisten zur Veyting. Besonders vielseitige Charaktere haben
auch schon einmal fiinf weitere Listen auf untersdlich hohen Graden...

Remie hat in der StandardliSBEWEGUNG den Grad 2 (hier hervorgehoben). Man kann
ablesen, welche Gruws er in den Fertigkeiten besizzB. KLETTERN Gruw 8,
FAUSTSCHLAG Gruw 10 undJBERRASCHENGruw 11.

BEWEGUNG
Fertigkeiten
Tempo Zeit | Grad: 2l 3 4 5 6 7 Bonus auf

AUSWEICHEN 14 2 Gruw 100 12 13 14 15 15 2+1
FAUSTSCHLAG 12 2 Gruw 100 12 13 14 15 15 2+1
FURTRITT 10 2 Gruw 8 10 11 12 13 13 2+1
KLETTERN/ BALANCIEREN 6 3 Gruw q¢ 8 10 11 12 13 14 1+1
RENNEN 8 1 m 1 14 12 13 14 15 15 2+1
SCHLEICHEN 2 3 Gruw q¢ 8 10 11 12 13 14 1+1
SPRINGEN/ FALLEN 8 3 Gruw 1 10 12 13 14 15 15 2+1
UBERRASCHEN Gruw 9 11 13 14 15 15 16 2+1
WERFEN/ FANGEN 12 3 Gruw 8 9 9 10 10 11 2+1
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Ubersicht:
Charakter-
erschaffung
Hintergrundwelt
Ideen:
- Aussehen
- Privatleben
- Charakterziige
- Hobbies
- Ressourcen
- Motivation
Beruf:
- Wahl der Listen
- Listen lernen /
steigern

3. Charaktererschaffung

3.1 Allgemeines zur Charaktererschaffung

DEMIURGON bietet die Mdglichkeit, individuelle Charaktere euschaffen, die nicht in ein
starres ,Charakterklassen-Schema’ gepresst werden.

Bevor es an die regeltechnische Umsetzung gelite soln erst einmal eine Idee haben,

was fur einen Charakter man erschaffen mochte (Bed®in EMIURGON-Prinzip ,erst die
Idee — dann die Regeln’). Anzumerken
Charaktererschaffung in der Reihenfolge abzuhandelmer sie hier vorgefihrt wird. Die
einzelnen Schritte lassen sich natirlich vertausche

ist noch, dass nicht wichtig ist, die

Die jeweils getroffenen Entscheidungen sollten nsahriftlich festhalten. Anfangs

empfiehlt sich hierzu ein Skizzenblatt, da spatéeginderungen nicht ausgeschlossen sind.

Wer keine Lust hat, zum Spielen des vorliegendeerniuers (,Das Wiener Paket”) einen
Charakter zu erschaffen, kann sich aus den vorigifsr Charakteren im Anhang bedienen.

3.2 Hintergrundwelt

Die Hintergrundwelt hat groRen Einfluss auf die @ltere: Was fir Technologien stehen den
Bewohnern zur Verfigung? Wie leben die Bewohnerwigdsehen sie eigentlich aus? Gibt es
besondere (nicht-menschliche) Rassen, die zur Auisstehen? Und falls ja, welchen Einfluss
hat die Wahl einer speziellen Spezies auf die ¢aréchen Eigenschaften und das Verhalten?

Kampagnenspezifisch
Regeln, die nur eine
bestimmte Kampagne /
ein bestimmtes
Abenteuer betreffen

Welches politische System herrscht vor? Gibt egsreipolitischer Konflikt oder andere

Grinde, aus denen die Herkunft eines Charaktemnbess wichtig sein kdnnte?

Manchmal werden Besonderheiten einer Welt durcktzlishe Regeln dargestellt: Durch

besondere Werte oder spezielle Fertigkeiten. Winea das ,Kampagnenspezifische Regeln’.

Generell sollten alle Entscheidungen mit dem Sgitelt abgestimmt werden, denn die

Charaktere mussen immer zur Hintergrundwelt undkaimpagne passen.

Beispiele fur Charakterziige

Griesgramig; gro3zugig;
griblerisch; schlampig;
anhanglich; aufgeregt;
hilfsbereit; selbstbewusst;
begeisterungsfahig;
hinterhaltig; skeptisch;
beherrscht; hochnasig;

bescheiden; humorvoll; stolz;

einflihlsam; unglticklich;
unternehmungslustig;
mitteilungsbediirftig;
vertrauensselig; zerstreut;

oberflachlich; zielbewusst.

3.4

Fur dieses Abenteuer sind keine kampagnenspezfisBlegeln vorgesehen.

Die Welt des Remie Silvain ist das Europa der Naebkzeit. Der Zweite Weltkrieg ist
beendet, die Menschen in Europa hungern und lefslenut und schon bahnt sich der
nachste Konflikt an, denn das Aufeinandertreffenwagschiedenen politischen Systeme
spitzt sich zu, der Kalte Krieg steht kurz vor seinAusbruch.

Dies ist die Zeit, in der Geheimbinde und Geheigligehaften Hochkonjunktur
haben und danach streben, ihren Einfluss geltengachen...

3.3 Ideen zum Charakterentwurf

Wer einen Rollenspiel-Charakter erschaffen mocta#ie sich ein paar Gedanken dazu
machen: Wie sieht er aus (inkl. GroRe, Gewicht, cBleght und Alter)? Gibt es
interessante Aspekte des Privatlebens, welche di#e Poeeinflussen (z.B. eine
Beziehung oder die Kindheitserlebnisse)? Welchéggkaiten Ubt er normalerweise aus
und welche Ressourcen stehen ihm dadurch zur Manfi®Ry Wie verhalt sich der
Charakter in bestimmten (h&ufiger auftretendenyeBibnen und wie reagiert er in
Konfliktsituationen, ...? Wie ist es um den bisgen Lebenslauf bestellt, welche
Charakterziige hat er/sie (wer mochte kann aus stdd@nder Liste einen oder mehrere
auswahlen)? Und wie sieht es mit Vorlieben und pattiien, wie mit Starken und
Schwéachen aus? Gibt es innere und/oder aul3ereilkteffl

Wichtig ist: Aus welcher Motivation zieht der Chkter in die Welt? Gerade diese
Frage sollte man sich grindlich Uberlegen und erih &pielleiter absprechen.

Beruf — Wahl der Fertigkeitslisten

Im Anhang findet sich eine Reihe von Fertigkeitslis (im DEMIURGON-Regelordner und im
Internet (unter www.demiurgon.jigibt es eine noch gréRere Auswahl). Aus diesdtesoan
sich zwei bis vier auswéahlen von denen man meiatwsirden zum Konzept des Charakters
passen und diese dann zusatzlich zu den Standendéidernen.
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Unser Charakter — Remie Silvain — ist knapp 1,78raR3, fast 30 Jahre alt und tragt sein
dunkles Haar halblang, oft mit einer Miitze gebandigine eher schmale Statur kaschiert
er gerne mit weiten Pullovern und Manteln. Remiéisnorvoll, stets zu Spaflien aufgelegt
und hat immer einen flotten Spruch auf den Lippen.

Er stammt aus Frankreich und wurde vom dortigen éradienst ,Bureau
Parisienne* zu einem Agenten ausgebildet (er hat¢ dwei ListenSpPioN und
FEUERWAFFENerlernt).

] Lernkosten (LK)
3.5 Lernen und Steigern Das Erlernen und das

Wie sich die Werte der Fertigkeiten andern, wenn ohen Grad der zugehdrigen Liste steiger ézltgefgg ig‘el_relr'ste
kann man in den Listen ablesen (siehe auch dapiBkis Kapitel 2): beeinflusst werden
Bis einschlie3lich Grad 7 sind die aktuellen Wertggegeben. Wie sich Gruws und allegiese Kosten den
andere, was Listen sonst noch bieten, in noch lefh&raden verhalten, ist in der letztefralenten®.
Spalte angegeben. Die Zahl vor dem ,+’ gibt an, eftesich der Wert wiederholt, bevor er sictBei der Erschaffung
erhoht, die Zahl hinter dem ,+ zeigt, um wie velsich dann verbessert. erhélt jeder Charakter
2+1’ in der letzten Spalte einer Fertigkeit z.Bedeutet, dass sich der Gruw diesél!e sieben Standard-
Fertigkeit jenseits von Grad 7 alle zwei Grade une® Punkt erhéht. (Bei dsweicHeN ist !iSten auf Grad 1 und
,Gruw 15’ schon zwei mal aufgetreten, mit Grad 8emht die Fertigkeit dann ,Gruw 16'. 100 Lerp.
UBERRASCHENDIeibt in Grad 8 bei seinem ,Gruw 16’ und steigitén Grad 9 auf ,Gruw 17'.)

3.5.1 Lernen und Steigern — Lernpunkte (Lerp)

Um Listen zu erlernen und zu steigern, benétigt rhampunkte
(Lerp). Die Lernpunkte stellen den Erfahrungszuwachsesin Es gibt folgende 10 Talente

Charakters dar und der Spielleiter vergibt diesghjadem Spielabend » Charisma (Char) — das Talent, ander¢ zu
(ca. 1 Lerp je gespielter Stunde). Bei der Ersclmaff erhalt ein Uberzeugen und zu beeindrucken;
Charakter (blicherweise 100 Lerp (es kénnen audhr oder weniger unabhangig von (kulturspezifischen)
Punkte sein, wenn mit besonders erfahrenen/uneriahr Charakteren Schénheitsidealen

« Fingerfertigkeit (Fing) — Feinmotorik;
Geschicklichkeit bei Tatigkeiten, die
Uberwiegend mit den Handen
durchgefihrt werden

gespielt werden soll).
Eine Fertigkeitsliste, die ein Charakter noch nioaherrscht, auf
.Grad 1“ neu zu erlernen, kostet 10 Lerp; genawisbkostet es, eine

Liste um_ginen Grad_ zu_stei_gern. Diese"gr_unds@izlﬁqwsten vyerde_n . Geschicklichkeit (Gesh) — Grobmotorik;
noch verandert, schlief3lich ist es nicht fir jedkich einfach, sich ein Koordinationsvermégen im
bestimmtes Themengebiet anzueignen. Wie leichtiresre Charakter Allgemeinen, Gleichgewichtssinn und
nun tatsachlich fallt, hangt von seinen Talenten ab Reaktionsgeschwindigkeit
* Intuition (Intu) — Veranlagung,
3.5.2 Lernen und Steigern — Talente A UIUEUE SRR o)
erfassen; Einfihlungsvermogen,
Bevor man seine Lernpunkte ausgibt, wahlt manTdiente. Es gibt Problembewusstsein
10 Talente, die allgemeine Begabungen darstellenb&einflussen die  Konstitution (Kons) —
Lerp-Kosten, um Fertigkeitslisten zu erlernen und steigern. Man Widerstandsfahigkeit gegen physische
sucht sich drei aus, in denen der Charakter ibengahnittlich begabt Schéden und Erschopfung
ist (,positiv) und eines, in dem der Charakter alantiert ist * Kraft (Kraf) — Veranlagung zu starken
(,;negativ’). Wenn der Spielleiter es zulasst, ist @auch erlaubt vier Muskeln

¢ Sprachliche Intelligenz (Sint) —
Begabung zum Formulieren und
Darstellen von Gedanken (insb. auch
Rhetorik); auBerdem Kreativitat

positive und zwei negative Talente zu wahlen.
Dann schaut man in den einzelnen Listen, die miannen mochte
(inklusive der Standardlisten), nach den dort diifigeeen Talenten.

Da; funkt_ioniert folgenderma@gn:_Jede Liste hahteruihrem Namen « Wahrnehmung (Wahr) — Qualitét der
— eine kleine Tabelle mit den fur die Liste bedaoten Talenten. fiinf Sinne, aber auch

Fir jedes Talent, das der Charakter aus diesez pissitiv besitzt, Konzentrationsfahigkeit
fallt ihm das Lernen/Steigern der Liste um einempLpro Steigerung « Wille (Will) — Befahigung, den eigenen
leichter. FiUr jedes negative Talent, das zu demdaen der Liste Geist zu beherrschen; auch
gehort, kostet den Charakter das Steigern zwei kesgtzlich. Konzentrationsfahigkeit,

Das Ergebnis deternkosten (Lk) wird auf dem Charakterblatt Denkgeschwindigkeit und

Korperbeherrschung

« Wissenschaftliche Intelligenz (Wint) —
Fahigkeit, logisch zu denken und zu
schlussfolgern

notiert. Je geringer die Lernkosten, desto einfadke es fur den
Charakter, die entsprechende Liste zu erlernen, bawsteigern.
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Auf der einen Seite ist Remie besonders geschiekin es darum geht, etwas zu basteln
und Arbeiten mit den Handen auszufiihren. Er isineuksamer als die meisten anderen
Menschen und kann gut Sprachen lernen. Andereiises etwas schwéchlich. Er hat die
positiven Talente ,Fingerfertigkeit’ (Fing), ,Wahehmung’ (Wahr) und ,Sprachliche
Intelligenz’ (Sint), das Talent Kraft (Kraf) istibm negativ ausgepragt.

Nach der Wahl seiner Talente wollen wir am Beisgel StandardlistélANDWERK die
Berechnung der Lernkosten erlautern:

HANDWERK
Talente Kraf Gesh Fing wint Wabhr

Die Talente ,Geschicklichkeit’ (Gesh) und ,Wissdraftiche Intelligenz’ (Wint) spielen
fir Remie keine Rolle. Die Talente Kraf, Fing undhwhingegen schon. Remie erhalt, da
er Fing und Wabhr als positive Talente besitzt, jismeine Erleichterung von 1, da er in
Kraf negativ begabt ist, bedeutet dies eine Erschmg von 2 beim Lernen. Insgesamt
heben sich die guten und das schlechte Talentrén Wirkung also auf. Das Steigern von
HANDWERK kostet fir Remie 10 Lerp und wird als LernkosterCharakterblatt notiert.

Fur die Gbrigen Listen wird diese Rechnung ebesafdlirchgefihrt...

3.5.3 Lernen und Steigern — Lerp ausgeben

Sobald man die Lernkosten fiir die Fertigkeitslisterechnet hat, kdnnen die Lerp ausgegeben
Verbot der werden.

Doppelsteigerung Ein Charakter darf seine Lernbemihungen nicht kethplf ein Gebiet konzentrieren. Es
Eine Liste darf nicht  gilt das ,Verbot der Doppelsteigerung’: Der GradegiListe darf nicht zweimal hintereinander
zweimal erhoht werden, es muss mindestens eine andere dvigsehendurch erlernt oder gesteigert
hintereinander werden. Bei der Charaktererschaffung darf hochstikmdHalfte der Lernpunkte in eine Liste
gesteigert werden investiert werden. Und nicht vergessen, die Statiigéen sind schon vorher auf ,Grad 1* und

missen nicht mit Lernpunkten erlernt werden.
Besonderheit: Hier gibt es einen Grade mR&CHEfUr jeden Charakter zuséatzlich!

Remie hat inHANDWERK Lernkosten von ,10“ In der ListeSPION besitzt er
Lernkosten von ,7“. Das Erlernen und Steigern dielsiste kostet ihn also jeweils 7 Lerp.

Besonderheit Seine 100 Lerp verbraucht er folgendermaf3en:

Fur ,Das Wiener BEWEGUNG eine Steigerung 1lLerp

Paket" bekommt . .

jeder Charakter BILDUNG zwei Steigerungen 1&erp

einen Grad in SINNESSCHARFE ~ zwei Steigerungen 1&erp

SPRACHEZusatzlich SPRACHEN eine Steigerung Aderp
SPION erlernen und dreimal steigern 28erp
FEUERWAFFEN erlernen und eine Steigerung l6erp

Insgesamt verbraucht er genau 100 Lerp. Hatte enfuenkte Ubrig behalten, wiirden
diese nicht verfallen. Lerp werden auf dem Chandkéét notiert und kdnnen spéater
verwendet werden. Remies Listen haben damit foigkathkosten und Grade:

BEWEGUNG Lk 11 Grad2 | SINNESSCHARFE Lk 9 Grad 3 | VITALITAT Lk 12 Gradl

BILDUNG Lk 9 Grad3 | SPRACHEN Lk 9 Grad3 | SpioN Lk 7 Grad 4

HANDWERK Lk 10 Gradl | STARKE Lk 12 Grad | FEUERWAFFEN Lk 8 Grad 2
3.6 Ubertragen der Fertigkeiten

Die gelernten Listen sollten im ndchsten Schriftdas Charakterblatt Gbertragen werden.

Dazu schaut man in die Listen (vgl. Anhang). Zuéistrtragt man den Namen der Liste
und ihre Lernkosten. Darunter dann die Fertigkeite alle Ubrigen Werte, wie z.B. die
Grundwerte. Was aus den Listen an dieser Stell& macht erklart wurde (Tempo, Bonus,
Ferp, Slots), tibernimmt man erst einmal ungeftaigtes in Kapitel 4 erklart wird...
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Techniken

3.7

Die Standardlisten BNEGUNG BILDUNG und HANDWERK
und einige spezielle Listen (wie z.BL&KSRITTER) stellen

Beispiele flur Techniken

neben Fertigkeiten auch sogenannfechniken zur .
Verfugung. Die Anzahl der Technike®lfty hangt vom
Grad der Liste ab, aus der sie stammen. Technikeh s
nicht-professionell Erlerntes und Hobbies, wie zButo
fahren’, ,Schach spielen’ oder ,Erste Hilfe’. Siend dazu
da, einem Charakter mehr Tiefe und Farbe zu gdfenind
auch Fahigkeiten, die zwar von vielen Charakteren
beherrscht werden, aber kaum in speziellen Listéineden,
wie z.B. ,Schwimmen’.

Es gibt drei Arten von TechnikenBewegungs,
Bildungs- undHandwerkstechniken Bewegungstechniken
stehen fir Korperliches, wie ,Joggen’, oder ,Tarizen 0
Bildungstechniken sind ,Lesen/Schreiben’, ,Rechnend
,Kartenlesen’, aber auch ,Gassenwissen’ und ,Auatbrén’
gehoren dazu. So etwas wie ,Schnitzen’ und ,Zeichfalt
dann unter Handwerkstechniken. Viele Technikenelass
sich in mehrere Kategorien einordnen.

Auf Techniken werden normalerweise keine Proben
abgelegt, in den meisten Situationen beherrschtdsie

Bewegungstechniken Boot Boxen
Hockey; Judo; Joggen;
fahren; Reiten;
Waffenfertigkeiten und Bonus  +1
gleichnamige Bewegungsfertigkeiten
FAUSTSCHLAG, KLETTERN, ...)
Bildungstechnikent Lesen/Schreiben; Rechne
Auto fahren; EDV Nutzung;
Gassenwissen; hohere Mathematik; Heimatkun
Karten lesen; Philatelie; Poesie; Psychologis
Kenntnisse; Schach spielen; Skat spiel
Sternenkunde; Tierkunde; Zeichensprache
Handwerkstechniken Auto fahren; Elektronik;
Entfesseln; Erste Hilfe; Falle
Stellen/Entscharfen; Fesseln; Gartne
Kartentricks; Knoten; Kochen; Motore
reparieren; Musikinstrument spielen;
Origami;  Schnitzen;  Schreinern;
Tischlern; Tépfern; Weben; Zeichnen; Bonus
auf gleichnamige
(SCHLOSSERKNACKEN, etc.)

fahren;
Jonglieren;

(z.

Erste Hilfg;

Handwerksfertigkeiten

Motorrad
Schwimmen; Tanzen; Tennis;
auf

B.
n;
de;

che
en;

N
n;

Nahen;
Stricken;

1

Charakter einfach. Sollte doch einmal eine Prokeyrgein
(z.B. auf die Technik ,Auto fahren’, wahrend einer
Verfolgungsjagd), so wird auf den Standard-Gruvel(si
Kapitel 4.1) der Standardliste geprobt, zu der Tiehnik
gehort.

3.8 Ausrustung und Geld

Werden Charaktere erschaffen, so sollten sie zinBeg

des vorliegenden Abenteuers 80 $, bzw. 800 FF alstypische Ausriistungsgegenstande

Startkapital haben, um sich auszuristen.
Die Ausrlstung eines Charakters beginnt bei

Gegenstanden des taglichen Bedarfs (wie Kleidung, Zigarette
Waschutensilien, etc.),
(Detektiv-Utensilien, Arzttasche) bis hin zu Waffend
Ristungen (vgl. hierzu auch Kapitel 5). Welche
Ausriustungsgegenstande zur Verfligung stehen, hang
immer auch von der Kampagne ab. Im Anhang finden Seil
sich Ausrlstungslisten fur diese Kampagne.

geht Uber berufspezifisches verbandskasten

Gegenstand Preis in Preisin | Schwarz-
Frankreich |Wien  |markt

10FF 2,508 4 0S8
2.000 FF1.000 0§  2.000 OS
Fernglas 30.000 FF —| 40.000 OS
{Taschenlampe 5.000 FF - 5.000 OS
2.500 FF 700 OS 500 OS
Koffer 20.000 FH 6.000 0§  8.000 OS
Mantel 10.000 FF 3.000 0§  5.000 OS
5.000 FF 1.500 0§  2.000 OS

Sind die Preise der Ausristungsgegenstande nicht in
einer Wahrung der Kampagne angegeben, dann steht0se
dort ein Wert, in der fiktiven Wahrung ,Demi’. Ein

Demi reicht aus, um einen Tag lang Uber die Rurzden
kommen. Damit ist es mdglich, generische
Ausristungslisten zu erstellen, die in mehreren
Hintergrundwelten Gultigkeit besitzen kénnen.

29




Begriffe aus den
Fertigkeitslisten
Gruw : Grundwert,
wird bei Proben zum
Wirfelwurf
hinzugezahit
S-Gruw: Standard-
Grundwert, wird
verwendet bei
Handlungen, die nicht
durch Fertigkeiten
abgedeckt sind

S-Gruw je nach Grad

4. Fertigkeitslisten

4.1 Begriffe aus den Fertigkeitslisten

Bisher wurde nur auf Gruws und Techniken eingegandie man durch Listen erlernt. Einige
Listen geben aber auch z.B. einen Bonus auf Feitiggk aus anderen Listen. Auch diese
Werte, kbnnen vom Grad einer Liste abhdngen (dism@ast eines Charakters, also was dieser
Charakter an Gewicht mit sich herumschleppen kahne davon behindert zu werden, hangt
direkt vom Grad der ListeT8RKE ab, eine Probe wird darauf nie gewurfelt).

Des Weiteren gibt es fur jede Liste den sogenanStandard-Grundwert (S-Gruw): Auf
den Standard-Gruw kann man eine Probe ablegen, emenTatigkeit zwar in den Bereich
einer Liste gehort, sie aber nicht direkt durcheelrertigkeit abgedeckt ist. — So gibt es z.B.
keine explizite Fertigkeit fur fehlerfreies Vorkes®, sollte dies aber einmal wichtig sein (z.B.
beim Ablesen einer wichtigen Nachricht vor PubliRurkann hierfir ein Standard-Gruw
BILDUNG herangezogen werden.

Man bestimmt den S-Gruw, indem man zum ListengiadZdhl 9 hinzu zahlt (beherrscht
man eine Liste auf Grad 4, so hat sie den S-Gruwdi&3 gilt allerdings nur bis Grad 6, danach
steigt der S-Gruw nur noch alle zwei Grade).

Die SpaltenTempo und Zeit sind nur in

Grad 1| 2| 3

2l 51 6 7 8 9 1011l weiter Action-Situationen wichtig (sie werden in

S-Gruw 10 11| 12

1314115151161 161 17| 17| 2+1 Kapitel 5 erklart). Die ubrigen Begriffe

Doppelte Fertigkeit
Wenn eine Fertigkeit
durch zwei Listen
beherrscht wird, zahlt
die mit dem besseren
Gruw voll, die andere
gilt als Bonus +1

folgen in diesem Kapitel.

4.2 Der Bonus

Wenn eine Fertigkeitsliste eindBonus vergibt, bezieht er sich auf eine Fertigkeit désté
selbst oder auf die einer anderen Liste. Worauf sin Bonus auswirkt, ist immer in der Liste
erklart. Hat ein Charakter z.B. inLKTTERN einen Gruw 10 und zusétzlich einen Bonus 5
durch die Liste S8HURKE, ergibt dies zusammen einen Gruw von 15, auf déer&kterblatt
gibt man dann ,Gruw 10/15" an, damit man auch spatetckverfolgen kann, wie sich der
hohe Gruw ergibt.

Bei den Boni gilt es zwei Falle zu unterscheidesitgemeine Bonli, die generell auf eine
Fertigkeit zugeschnitten sind und immer wirken, ysiezielle Boni, die nur in bestimmten
Situationen zum Tragen kommen. Bei letzteren epidet der Spielleiter, ob sie fur eine
bestimmte Aktion in den Gruw mit einberechnet werdérfen oder nicht.

(Geben zwei verschiedene Listen denselben Bonusweaen die Werte einfach
zusammengezahit, d.h. Boni kumulieren.)

SCHURKE: KLETTERN gibt einen allgemeinen Bonus auf die FertigkGQiETTERN aus der
StandardlisteBEWEGUNG Dieser Bonus gilt in jeder Situation, in der d€harakter
klettern mochte.

Gleichzeitig gibt die Liste mBCHURKE: BEOBACHTEN einen speziellen Bonus auf die
Fertigkeit SUCHEN aus der ListeSINNESSCHARFE Dieser Bonus tritt nur in Kraft, wenn
der Charakter auch wirklich eine Person oder einéorgang beobachtet. Der Bonus
verbessert diSUCHEN-Probe nicht, wenn z.B. ein Raum durchstdbert wird.

4.3 Doppelte Fertigkeit

Was geschieht, wenn verschiedene Listen ein urskeltie Fertigkeit geben? In diesem Fall
halt man sich an den besseren Gruw, nimmt seiner Mvied behandelt die Fertigkeit in der
anderen Liste als ,Bonus +1“.
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4.4

Fertigkeitspunkte (Ferp).

Die Anzahl der Ferp steht dann in der gleichnamigeite. Auf welche Boni die Ferp

Fertigkeitspunkte (Ferp)

Nicht bei allen Fertigkeitslisten ist es vorbestitnmie sich die Werte aus dem Grad ergeben.
Es gibt auch Listen, bei denen der Spieler auswakénn, wie sich die Boni (und damit
teilweise auch bestimmte Fertigkeiten) veradndernerzd erhalt man in jedem Grad

Ferp

2 Ferp (pro Grad):
Nach einer Steigerung
erhalt man 2 Ferp, die
beliebig verteilt

verteilt werden kdnnen, wird in der Liste erkldinen Bonus um einen Punkt zu steigern, werden kénnen
kostet einen Ferp. Soll ein Bonus jedoch auf elemt hoher als 4 gebracht werden, so kostet

diese und jede weitere Steigerung zwei Ferp.
Bei Listen mit Ferp gibt es Beispiel-Verteilungeldie Werte der Fertigkeiten stehen dann
in den Listen in Klammern und kénnen, wenn man &elimust, hat die Punkte selbst zu

verteilen, so Gbernommen werden.

Fur die Verteilung von Ferp schauen wir uns dien8txdlisteBILDUNG an:

Fur 1 Ferp: Bonus +1

Ab Bonus 4: 2 Ferp
pro Erhéhung

BILDUNG
Fertigkeiten
Tempo  Zeit | Grad: 120 33 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNGSTECHNIKEN Slots 2 3 4 4 5 5 6 2+1
ALLGEMEINBILDUNG 16 1/* | Gruw 7 100 121 13 14 15 15 2+1
ERINNERN 16 1/* | Gruw 7 100 121 13 14 15 15 2+1
PsSYCHISCHERESISTENZ 18 Gruw 4 5 6 6 7 7 8 2+1
BENIMM-BASIS 16 1/* | Gruw 5 6] 71 8 9 10 11 2+1
WISSEN-BASIS 16 1/* | Gruw 7 8 9 10 11 12 12 2+1
FERP Ferp 0 21 20 2 2 2 2 1+2
BENIMM-BONUS Gruw  (0) O D) @ 2 3 @ BENIMM-BASIS
KuLTUR-BoNus Gruw  O) ) )] 2 3) @ @) WISSEN-BASIS
NATURWISSENSCHAFFBONUS Gruw (0 W) )] 2 3) 3 4 WISSEN-BASIS
Remie besitzt den Grad 3 BILDUNG. Die Gruws fUrALLGEMEINBILDUNG, ERINNERN

und PsYCHISCHE RESISTENZ sind fest vorgegeben,
BILDUNGSTECHNIKEN. Die Werte fiir BENIMM, KULTUR und NATURWISSENSCHAFT

hingegen kdnnen mit Ferp gesteigert werden. Reagiekeinen besonderen Wert auf die
Kenntnisse der Naturwissenschaften. Kulturelle Bilglund die Regeln des Benimms sind
ihm da wesentlich wichtiger, deshalb sehen seineeMganz anders aus, als die der

Beispielverteilung:

ebenso wie die Anzahl

der

FERP

BENIMM-BONUS
KULTUR-BoONUS
NATURWISSENSCHAFFBONUS

Ferp

Gruw
Gruw
Gruw

0
0
0
0

o N

O Wk N

2

2

2

2

1+2

BENIMM-BASIS
WISSEN-BASIS
WISSEN-BASIS

Der BENIMM-Gruw von Remie betragt jetzt also 8 (Basis-Gruwnd Bonus 1), die Werte
fur KULTUR und NATURWISSENSCHAFT lauten 12 bzw. 9 (diese Boni werden beide zu

WISSEN-BASIS addiert).
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4.5 Standardliste S PRACHEN

Wie viele und welche Sprachen ein Charakter betietrrswvird durch die gleichnamige
Standardliste bestimmt. Die Liste stelprachpunkte (SP)bereit, mit denen man Sprachen
erlernen kann. Die SP werden dabei einfach aufdiernenden Sprachen verteilt (ahnlich wie
Ferp). Bei EMIURGON gibt es vierSprachstufen die jeweils fir eine unterschiedliche gute
Beherrschung der Sprache stehen und eine gewissghban SP kosten (siehe Tabelle).

Natirlich ist es spater jederzeit mdglich, die tainer bereits erlernten Sprache (durch
weitere Sprachpunkte) zu steigern.

Sprachstufe SP/Gruw Beschreibung
keine Kenntnisse
0 0
| 1-5 einfache Vokabeln und Wendungen; Floskeln wie aus
einem Reisefuhrer
einfache Gespréache; es kann haufiger zu
Il 6-10 .
Verstandigungsproblemen kommen
gewohnliche Verstandigung; bei Fremdsprachentist ei
1 11-15
Akzent vorhanden
v 16+ elaborierter Code; korrekte Verwendung von

Fremdwortern, etc.

Sollte es notwendig werden, Proben auf eine Spratizelegen (weil z.B. ein schwieriger
Dialekt verstanden werden soll), kann man die Ahdah Sprachpunkte als Gruw verwenden.

SPRACHEN
Fertigkeiten
Tempo  Zeit | Grad: 120 33 4 5 6 7 Bonus auf
REDEGEWANDTHEIT 18 * Gruw 6 71 8 8 9 9 10 2+1
NEUE SPRACHEN SP 12100 8 6 6 6 6 146
(SPRACHPUNKTE GESAMY SP 12 224 30| 36 42 48 54

Remie hat irBPRACHENGrad 3, also 30 SP. Er hat folgende Sprachen etier
- Franzosisch, seine Muttersprache, auf Stufe [[1$F)
- Englisch, ebenfalls Stufe 11l (11 SP)
- Deutsch, wichtig — auch nach dem Krieg, auf Stufé SP)
- Russisch, um ein paar Floskeln zu verstehen, S(Uf&P)
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5. Action

51 Allgemeines

In Action-Szenen wird bei EMIURGON das bekannt®undenprinzip verwendet. Eine Runde
dauert etwa 5 bis 10 Sekunden, in dieser Zeit d@etrj Charakter die Moglichkeit, eine oder
mehrere Handlungen durchzufiihren.

Es gibt zwei alternative Action-Module: Eines ishs einfach, dafur aber auch schnell und
unkompliziert.. Das andere (,Das Aktionstripel“)etdt ausgefeiltere Regeln und ermdglicht
taktieren und strategisches Handeln.

Wie viele Regelmodule vonHMIURGON ist das Aktionstripel so angelegt, dass man es
auch wahrend eines Abenteuers neu hinzunehmen wieler weglassen kann, je nach
Situation und Vorlieben der Gruppe.

Benutzt man das einfache Action-Modul, dann kantefjeCharakter pro Runde einmal
handeln, etwa Rennen, Springen, Angreifen, AusvegiclParieren, etc. Man muss sich als@ird mit dem:
entscheiden, ob man angrifft oder verteidigt! Rufied Sprechen kann zusétzlich durchgefiihgtnfachen Action-
werden (solange es kurz bleibt). Eine Ausnahmeehildlie Charaktere, die die ListeModul gespielt, wird
BEWAFFNETER NAHKAMPFE oder WAFFENLOSER KAMPF erlernt haben. Sie kénnen in einefle" Wert der bei
. . EWEGUNG RENNEN

Runde sowohl angreifen, als auch parieren. .

. ; e _ . , angegeben ist,
Mit dem Modul ,,Akt|ons_tr|pel . ist es moghch, in eér Runde mehrere Handlungene qreifacht
durchzufiihren. Naheres hierzu findet sich im Abgtand.

5.2 Reihenfolge der Handlungen — Tempo

In Runden ist es fir alle Action-Module wichtig, imelcher Reihenfolge die Handlungen
eintreten.

Dies hangt von ihrenTempowert ab. Er ist in den Fertigkeitslisten fur jede Actio
relevante Fertigkeit angegeben. Je hoher dieset Mtedesto friher in der Runde wird die
Fertigkeit eingesetzt.

Zu Beginn jeder Runde bestimmen die Spieler diedHargen ihrer Charaktere. Diese
werden dann in der Reihenfolge, die das Tempo korgibgehandelt (Handlungen kénnen
auch zurlickgestellt werden, d.h. spéater ausgevWigmden).

Handlung Tempo| Erlauterung Ubersicht —  Tempowerte und
Kommunikation 18 Reden/Rufen ist das Schnellsteimer Runde, bendétigte Aktionen
solange es sich um kurze Wortwechsel handelt. _Fertigkeit Tempo Zeit
. . BEWEGUNG
Parade, 14 Man kann nur Ausweichen/Parieren, wenn das pysweichen 14 2
Ausweichen Tempo der Parade schneller/genau so schnell wiepaystscHLAG 12 2
das des Angriffs ist. FURTRITT 10 2
Gegen Waffen, die schneller als Tempo 14 sind,
helfen diese Fertigkeiten nicht. BEWAFFNETER
NAHKAMPF:
Fernkampf 13-17 | Bogen und Armbrust (Tempo 13, baw); PARADE 1 1
moderne Schusswaffen (Pistole, Gewehr, Tempo (alle Kategorien)
15 oder 16); futuristische Waffen (Strahler, STiCHWAFFEN 13 5
Tempo 17). (ANGRIFF)
HIEBWAFFEN 11 2
Nahkampf 10 — 13| Unbewaffneter und bewaffneter Natyk (ANGRIFF)
(Tempo je nach Waffe). SCHLAGWAFFEN 10 5
. . (ANGRIFF)
Rennen, 8 Flieht man aus einem Nahkampf, so steht d_emSTA,\IGE,\‘WAFFEN
Springen; Gegner ein freier Schlag zu, da ein Angriff (A\gried) 4 2
Handgriffe schneller als BNNEN ist.
Handgriffe, wie das Ziehen einer Waffe, haben FERNKAMPF:
Tempo 8. ARMBRUST 14 14
Beobachten 4 Sich einen Uberblick tber einen Karmpf EOGEN 13113
. . ISTOLE 15 16
verschaffen, dauert eben seine Zeit.
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Wer die Liste
BEWAFFNETER
NAHKAMPF erlernt hat,
kann in einer Runde
angreifen und
verteidigen.

In einer Runde kénnen
maximal 3 Aktionen
auf verschiedene
Handlungen verteilt
werden. Die Anzahl an
Aktionen, die eine
Fertigkeit benétigt,
steht in der Spalte
Zeit’

Eine Handlung
benétigt 2 Aktionen:
- Es wird nur 1
Aktion investiert: Der
Gruw wird halbiert
und aufgerundet

Eine Handlung
benttigt 3 Aktionen:
- Es werden 2
Aktionen investiert:
Der Gruw wird
halbiert und
aufgerundet

- Es wird nur 1
Aktion investiert: Der
Gruw wird geviertelt
und aufgerundet

5.3 Kampfe — Kernregeln

Wer sich in Kdmpfe begibt, sollte vorher den UmgamgWaffen erlernt haben. Hierzu gibt es
viele Listen: z.B. BWAFFNETER NAHKAMPF, FERNKAMPF, RINGEN oder WAFFENLOSER
KAMPF.

Beherrscht man die Liste EBVAFFNETER NAHKAMPF, so kann man mit einer Waffe in
einer Runde sowohl angreifen als auch parierenaAgig von der Waffenkategorie der Waffe
(Stich-, Hieb-, Schlag- oder Stangenwaffe) nimmnndan Basisgruw (fiir nicht beherrschte
Waffenkategorien) oder Basisgruw plus Bonus (fileigge Waffenkategorien).

Hat man eine Waffe, den Umgang damit aber nicterer|(sprich keine Liste erlernt,
welche die Benutzung einer Waffe erméglicht), smrkanan in einer Runde entweder nur
angreifen oder nur parieren. Der Angriffs- und atigunswert betragt ein Viertel des
Standard-Gruws BWEGUNG Hat man den Kampf mit der Waffe zumindest als
Bewegungstechnik erlernt, so kann man immerhinlmibem S-Gruw BWEGUNG k&mpfen.

Hat man keine Waffe und mdchte sich dennoch ins dgetimmel stiirzen, bleiben
einem nur die Hande BVEGUNG FAUSTSCHLAG). Entgehen kann man gegnerischen Schlagen
dann durch BWEGUNG AUSWEICHEN

Mit der Liste WAFFENLOSER KAMPF kann man auch hier, wie beiE®AFFNETER
NAHKAMPF, in einer Runde angreifen ABSTSCHLAG oder FURTRITT) und einmal verteidigen
(AusweICcHENoder B.OCK).

54 [Optional] Das Aktionstripel

Mit diesem Modul kdnnen Charaktere, in Action-Sitomen mehrere Handlungen pro Runde
durchfiihren. Wie viele, hangt davon ab, wie komptéese Handlungen sind. Pro Runde

stehen jedem Charaktdrei Aktionspunkte (Aktionen) zur Verfiigung, die er einsetzen kann.

Einige Fertigkeiten kosten nur eine Aktion, umdiechzufihren. Es gibt aber auch solche, die
zwei oder drei Aktionen kosten. Sehr umsténdlicladiungen bendtigen sogar mehr Zeit, als
in einer Runde zur Verfligung steht.

Wie viele Aktionen eine Fertigkeit benotigt, kannamin der SpalteZeit in den
Fertigkeitslisten ablesen. Seine drei Aktionen kden Charakter verbrauchen, indem er z.B.
eine Handlung mit ,Zeit 2" und eine mit ,Zeit 1’ dehflhrt, drei Fertigkeiten mit ,Zeit 1’, etc.

Ein ,* in der Spalte Zeit besagt, dass die Daugrdie Anwendung dieser Fertigkeit nicht
pauschal angegeben werden kann. Der SL entscluzidat wie lange es in der entsprechenden
Situation dauert, diese Handlung durchzufthren.

Kleine Handgriffe, wie das Ziehen einer Waffe odes Aufheben eines Steins, kosten
eine Aktion. Kurze Ausrufe oder knappe Befehle siral. Ubrig geblieben Aktionspunkte
verfallen am Ende der Runde.

5.4.1 Verkurzte Handlungen

Manchmal hat man nicht geniigend Zeit, eine Handkorgfaltig auszufiihren. Benutzt man
fur eine Fertigkeit weniger Aktionen, als eigerilierforderlich, so halbiert sich der Gruw fir
jede Aktion, die fehlt. Wird also eine Fertigkadte normalerweise drei Aktionen kostet, in nur
einer Aktion durchgefiihrt, so wird der Gruw gewidtrt Beim Halbieren und Vierteln wird
immer aufgerundet.

Remie wurde von den Schiebern in der alten Lagkrtadtdeckt. Deshalb beschliel3t er,
das Weite zu sucheBEWEGUNG KLETTERN dauert normalerweise drei Aktionen. So viel
Zeit mochte sich Remie in diesem Fall nicht nehrdenn schon hort er, wie das Tor der
Lagerhalle ged6ffnet wird. Er verwendet nur zweiiden, die letzte Aktion steckt er in
BEWEGUNG RENNEN, um schon die ersten paar Meter zwischen sichsamke Verfolger
zu bringen (wofilr auch eine Aktion reicht).

Daher hat er furKLETTERN nur ,Gruw 4“ (,Gruw 8“ halbiert), der Spieler wiirélt
eine 17, kommt insgesamt also auf das Ergebnigidié Probe. Remie gelingt es also,
trotz seiner Hast, sicher von seinem Ausguck raosteigen. Die AktioRENNEN bringt
ihn 11 m weit. Die Schieber waren in dieser Runalaitbeschaftigt, sich zu sammeln und
das schwere Tor ihres Verstecks aufzuziehen. Reah@so einen kleinen Vorsprung...
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5.4.2 Langer andauernde Handlungen Fertigkeiten mit fest
. . . N . . . . vorgegebener Dauer
Es gibt ein paar Handlungen, die nicht verkirztdeerkdnnen. Meist handelt es sich dabei umsije kgnnen nicht

die Anwendung besonders komplizierter oder langaredhder Handlungen (oft psionische verkiirzt werden):
oder magische Vorgange). Dann steht in der Spaé#’ nicht einfach eine Zahl, sondern z.B.
,1 min’ oder ,2A". Die Angabe ,2A’ bedeutet, dassede Fertigkeit genau 2 Aktionen dauert xA’: Die Handlung
und daher keine Verkirzung maéglich ist. Dementdpead bedeutet ,6A’, dass die brauchtgenaux
entsprechende Handlung 6 Aktionen, also zwei WRlleden, in Anspruch nimmt. Aktionen, bei weniger
Wenn in der Spalte Zeitangaben wie ,30 sec’, ,1'roiter ,1 h’ (h steht hier fiir Stunde) ﬁkt'?j?e” ka.”?] diese
stehen, braucht ein Charakter die ganze angegetmihienenn er diese Fertigkeit anwenden af:gelfjgr?rtnxertden
mdchte. Eine Ausnahme hiervon ist die FertigkeitAITAT: LAUFEN. Wenn man hier '
weniger als eine Stunde lauft, so ist man dannpestiend weniger vorangekommen. Zum y min’: Die Handlung
Beispiel: Mit einer halben StundeaUFEN kommt man die Halfte der angegebenen Streckeenstigt genau x
weit. Minuten.

A i i i ¥ Der Spielleiter gibt
5.4.3 Kampfe mit dem Aktionstripel Yor. wie viel Zeit diese

Wer sich in Kdmpfe begibt, sollte vorher den UmgamgWaffen erlernt haben. Hierzu gibt es Handlung benétigt.
viele Listen: z.B. BWAFFNETERNAHKAMPF, FERNKAMPF, RINGEN.
Da BEWAFFNETER NAHKAMPF: ANGRIFF zwei Aktionspunkte kostet undEB/AFFNETER
NAHKAMPF: PARADE ,Zeit 1’ besitzt, ist die Ubliche Strategie, wermit dem Aktionstripel .
gespielt wird: Ein Angriff und eine Parade, beidie vollem Gruw. g/ligld”mol;ampf 5
Einige Kampfer wollen jedoch auf ihre Verteidiguwgyzichten und stecken — nach ihrer12iel am Boden
normalen Angriff — die dritte Aktion in einen weiga Angriff, einen Nachschlag (dieser hat 7o henommen +2
dann , Tempo 6’) fur den sie dann nattrlich nur defben Gruw haben (siehe auch 5.4.1).  schlag von oben  +2
Beim waffenlosen Kampf ist zu beachten, dass SoOMBBWEGUNG FAUSTSCHLAG, als Schlag in den +2
auch BEWEGUNG AUSWEICHEN ,Zeit 2’ besitzen. Beide Fertigkeit benétigen zwiditionen, Ricken

um mit vollem Gruw angewandt zu werden. Kampft maaffenlos, muss man sichZiel Gberrascht +4
entscheiden, ob man schlechter angreift oder sotde@usweicht, da man ja insgesamt ndiel rennt -2
drei Aktionen zur Verfiigung hat. Angreifer rennt -2

Kampft man mit einer Waffe, deren Handhabung mahtnjelernt hat, kostenNGRIFF gggreer:fer am -4

und PRARADE jeweils drei Aktionen (zu den Gruws siehe 5.3). Ziel unsichtbar _10
Besondere Situationen, wie liegende, benommene fidtiende Gegner kdnnen die
Proben beeinflussen (siehe Tabelle rechts).

5.5 Angriff und Parade/Ausweichen

Greift ein Charakter an und sein Gegner mdchteSt#hiag parieren, so sind beide Aktionen
konkurrierend. Der Verteidiger bestimmt mit seifeobe auf RRADE oder AUSWEICHEN die
Zielzahl, die der Angreifer dann mindestens ermichmuss, um die Verteidigung zUyer eine Waffe
durchdringen (siehe auch Kapitel 1.3). Gelingt Biebe des Verteidigers nicht, so muss dgenuytzt, deren
Angreifer dennoch wie Ublich mindestens 20 mit eefrobe erreichen, um zu treffen. Handhabung er nur als
Wenn ein Charakter mehrere Paraden gegen einereGagsfuhrt, so zahlt das ErgebniFechnik erlernt hat,
der besten Parade. Gegen mehrere Gegner mussatgjigtlier Schlag einzeln pariert werden. kampft mit halbem
S-Gruw BEWEGUNG
Obwohl Remie sich die gro3te Mihe gegeben hat, e zwei der Schieber doch
eingeholt. Einer der Schurken verstellt ihm den Vdeg andere kommt dazugelaufen.
Der erste will seine Waffe, ein Messer, ziehene(éiktion, Tempo 8) und dann damit
direkt angreifen (zwei Aktionen). Der zweite musshnzu den Kampfenden gelangen
(zwei Aktionen ifRENNEN, Tempo 8), will den Kntippel, den er in Handen,hdther auch
gleich zum Einsatz bringen (nur eine Aktion BBWAFFNETERNAHKAMPF: ANGRIFF, also
mit halbem Gruw). Remie erkennt, was sein diref@egner vorhat, greift ihn mit einem
FAUSTSCHLAG an (zwei Aktionen, Tempo 12) und mdéchte sich daoch auf seine
Verteidigung konzentrieren (letzte AktionAinswelCHEN halber Gruw).
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5.6 VITALITAT und Vitakraft
Fur die kdrperliche Verfassung ist die Liste MITAT zustandig.

VITALITAT
Fertigkeiten
Tempo  Zeit | Grad: ] 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

BENOMMENHEIT AP 14 16 18 20 22 24 26 1+2
BEWUSSTLOSIGKEIT AP 28 32 36 40 44 48 52 1+4
MAXIMALE VITAKRAFT VK 100 11 12 13 14 15 16 1+1
MAXIMALE AUSDAUER 1h | AP 700 80 90 100110120130 1+10
AUSDAUER-REGENERATION AP 3] 3 3 4 4 4 4 4+1
LAUFEN 1h [km 4,0 50 6,0 68 7,5 8,0 84 1+0,2
PHYSISCHERESISTENZ 14 Gruw 100 10 11 11 12 12 13 2+1

Anzahl der Aktionen Wie gesund ein Charakter ist misst man beMIRGON mit der Vitakraft (VK) . Die

bei niedrigen VK Vitakraft besitzt (bei Menschen) einen Wert vondber héher. Er I&sst sich direkt in der
VK | Aktionen Liste VITALITAT ablesen. Bei kleinen Tieren kann es sein, dasawie8 oder 4 betragt.
4 und meh 3 Wenn ein Charakter Schaden erleidet, dann sink¥itékraft.
g i Hat ein Charakter nur noch 1 VK, so ist er bewosstBei 0 oder negativer VK fallt

er ins Koma und stirbt, wenn er nicht behandeldwwird mit dem Aktionstripel gespielt,
verringert sich auch die Anzahl der Aktionen, die €harakter in einer (Kampf-)Runde
zur Verfiigung hat.

1 bewusstlos

Regeneration von

Vitakraft Verlorene Vitakraft kann regeneriert werden. Mamdigt normalerweise (ohne arztliche
von O auf 1: acht Tage Hilfe) einen ganzen Tag Ruhe, um die Vitakraft uimea Punkt zu steigern (natiirlich nicht
von 1 auf 2: vier Tage yher das in der Liste vorgegebene Maximum hina®e) einer sehr geringen Vitakraft ist der
von 2 auf 3: zwei Tage ks rner 5o geschwacht, dass sich diese Zeit nockbéich verlangern kann (siehe die

ab 3 VK immer ein . . .
Tag Pause, um einen Auflistung in der Spalte, links).

Punkt Vitakraft zu
regenerieren 57 Schaden

Gelingt ein Angriff gegen die Verteidigung des Geigny wird Schaden ausgewdirfelt. Der
Schaden héngt von der verwendeten Waffe und im &lapk auch von der Starke des
Ein Geniestreich beim Angreifers ab (siehe T8RKE: SCHADENSBONUY. — So macht ein Dolch beispielsweise W4
Angriff bedeutet, dass Schaden, eine Pistole hingegen 2W6.
der Schaden zweifach [Wird mit dem Modul ,Ausdauer’ gespielt, kommt audlusdauerschaden hinzu, hierfur
ausgewdurfelt wird..  ist der Wert nach dem ,* zustandig. Man lasst diedeil des Schadens weg, solange man
ohne Ausdauer spielt (s. Abschnitt 5.9).]

Wird bei einem Angriff ein Geniestreich gewdrfelErgebnis der Angriffsprobe liegt
mindestens um 20 Uber dem Ergebnis der ParadedBiglzso wird der Schaden zweifach
AP-Schaden einer ausgewdrfelt und beide Ergebnisse zusammengezahit.
Waffe
VK-Schaden * Spielt man mit dem Modul Ausdauer, sind man beidieTdes Schadens (der vor dem ,* und
Schadensmultiplikator der Teil dahinter) wichtig: Der VK-Teil (vor dem’)*wird wie oben beschrieben ausgewdrfelt.
Der resultierende AP-Schaden ergibt sich aus deltipflkation des VK-Schadens mit der
z.B. Dolch: W4*2 Zahl, die hinter dem ,* steht, dem sogenanntenhgtensmultiplikator’. Eine Waffe, die
W4 VK-Schaden, das \y/g+3 Schaden (wie ein Schwert) anrichten kann, rgareht also 1 bis 8 VK-Schaden und das
Zweifache des dreifache des Gewdirfelten an AP-Schaden. Es gilffew4 Dolch: W4*2 Schaden), die sich
gewirfelten VK- wenig auf die Ausdauer auswirken und Waffen (KeWigt*8), die einen sehr starken Effekt

Schadens ist der -
Ausdauer-Schaden.  auf die Ausdauer haben.
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5.8 Rustung

Genau so wie Waffen VK- und AP-Schaden verursachalten Ristungen auch von beidem Riustschutz
etwas auf. Jede Rustung besitzt den sogenarfRitmtschutz der sich aus zwei Werten Rustung x/y bedeutet:
zusammen setzt, wobei der erste fiir den VK-Schigz zweite Wert fiir den AP-Schutz steht —x VK-Schaden

(z.B. Pelzmantel, 1/10) — spielt man ohne Ausdaignoriert man den zweiten Wert einfach. —Y AP-Schaden

Die Werte des Ristschutzes werden direkt vom Schaden eine Waffe

anrichtet, abgezogen. Wenn ein Charakter mit eidét0-Ristung’ einen _ y
Typische Waffen und Ristungen

Treffer erhalt, der 3 VK- und 9 AP-Schaden veruhsacwirde, nimmt er also Waffen Schaden Preis
nur 2 VK-Schaden (der AP-Schaden wird durch die tiigs vollstandig Messer W32 2%
aufgefangen). Dolch W4*2 5%
Werte von Waffen und Ristungen finden sich in dessréstungslisten im  knippel W4+ 5%
Anhang. Pistole 2W6*2 150%
Gewehr 2W6+2*2 400%
Ristungen Ristschutz Preis
Pelzmantel 1/10 50%
Leichte
Schussweste* 215 803
Kevlar* 5/10 200%

* wirkt nur gegen Schiisse aus
Handfeuerwaffen, ansonsten Werte dritteln

5.9 [Optional] Ausdauer

Neben der Vitakraft gibt es einen zweiten Wert, eivas iiber die momentane Fitness Anzahl der Aktionen

é)ei niedrigen AP

aussagt, dieAusdauerpunkte (AP). Wer sich nicht mit dem Erschépfungszustand seine Gruwverlust
Charakters beschaftigen mdéchte, kann diese Regel élles, was damit zusammenhangt) 20+ 0
einfach weglassen. 31 — 40 -1

Die AP sind — wie die VK — vom Grad der ListeTWLITAT abhéngig. lhre Anzahl ist 21 _3g )
hoher, sie liegt bei den meisten Menschen zwis@®ennd 120. Ausdauer geht verloren, wenn 11 — 20 -3
ein Charakter anstrengende Tatigkeiten ausfuhrigdaWanderungen, Rennen, korperliche 6 - 10 -4
Arbeit, etc.) oder Schlage einstecken muss. Niedtigsdauer verschlechtert die Gruws eines 1-5 -5
Charakters. Zusatzlich kénnen plotzliche, hohe Ad?h¥ste auch zu Benommenheit oder 0 bewusstlos

Bewusstlosigkeit fihren (siehe unten).
AP regenerieren sich, wenn ein Charakter ruht edelaft. Wie schnell dies vor sich geht
ersieht man aus IVALITAT : AP-REGENERATION
AP-Regeneration

5.9.1 Benommenheit und Bewusstlosigkeit Wie viele _
Ausdauerpunkte ein

Benommenbheit kann eintreten, wenn der Charakter auf ein Malvgge (oder mehr)  charakter pro Stunde
Ausdauerpunkte verliert, wie in der ListaTLITAT angegeben sind. In diesem Fall wiirfelt ryhe zuriickbekommt
der Spieler auf RPySISCHERESISTENZ Bei einem Ergebnis von 30 (und mehr) passieffitaic  steht in der Liste
AulRergewdhnliches. Bei normalem Erfolg der Proheidlr eine Runde benommen, d.h. er VITALITAT in der Zeile
kann in der nachsten Runde nur mit Mihe stehemunaine einfache Handlung durchfiihren AP-REGENERATION
(beim Aktionstripel hat der Charakter dann nur efgion zur Verfligung). Bei Misslingen
der Probe ist der Charakter zwei Runden lang beremmifawei Runden lang nur eine Aktion d

pro Runde). Bei einem Patzer aufiYBISCHE RESISTENZ ist der Charakter fur ganze drej #und | maximale
Runden betroffen. mehr Ausgguer

VK AP-Grenze

. . . . . 3
Wenn die Ausdauer auf O oder die Vitakraft auf dksiist ein Charakter bewusstlos, 2 20
solange die Ursache fur diBewusstlosigkeit anhalt. Bewusstlosigkeit kann auch durch 1 10
spezielle Fertigkeiten eintreten oder wenn aufMal mehr Ausdauerpunkte verloren gehen, o 0

als bei MTALITAT: BEWUSSTLOSIGKEIT angegeben ist. Der Spieler ist dann etwa 3 min
bewusstlos, hier kann der Spielleiter aber (je rtdghe des Schadens und der Konstitution des
Charakters) nach Belieben variieren.
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Benommenheit
Tritt ein, wenn auf einen Schlag mehr
AP verloren gehen, als beiMLITAT :
BENOMMENHEIT angegeben

Probe auf RYSISCHERESISTENZ

ab 30 — kein Effekt

20-29 - eine Runde benommen
0-19 - zwei Runden benommen

<0 — drei Runden benommen

benommene Charaktere haben nur
eine Aktion pro Runde

Bewusstlosigkeit

Tritt ein, wenn auf einen Schlag mehr
AP verloren gehen, als beiMLITAT :
BENOMMENHEIT angegeben; wenn die
Ausdauer auf 0 oder die VK auf 1
sinkt;

Der Spielleiter bestimmt die Dauer
der Bewusstlosigkeit

Der Kampf geht in die entscheidende Phase: Renniddifalso als erster in dieser
Runde (seine Handlung hat den grol3ten Tempowes). Eaustschlag gelingt
phanomenal (19 gewurfelt, bei ,Hochwuirfeln’ eine, ¥Bsammen mit dem Gruw
von 10 also eine 42, ein Geniestreich) und trifh dsegner, ohne dass er etwas
dagegen unternimmt. Der Schaden (Faust: W2*9, doppasgewirfelt, da
Geniestreich), den Remie anrichtet, belauft sich ZwK- und 27 AP-Schaden.
Daher muss der Schieber auf ,Benommenheit’ tesbém.Probe aufVITALITAT :
PHYSISCHERESISTENZ misslingt, der Schieber ist zwei Runden lang benemund
nur zu kleineren Handlungen féhig. In dieser Rutisteer schon betroffen, zu
seinem Angriff kommt er also gar nicht mehr, ehtzieicht einmal das Messer,
sondern lasst sich seitlich zu Boden fallen, um des Reichweite von Remies
Fausten zu gelangen.

Der zweite Verfolger ist heran und kommt mit seikerappelangriff (trotz des
halbierten Gruws aber mit Bonus, da er von hinteschlagt) auf 24. Remie muss
also ausweichen und auch dies gelingt ihm mit eenigv Wurfelgliick (das
Ergebnis seiner Probe ist hther als 24).

In der nachsten Runde steht der Schurke mit denppéijida ihn alleine der
Mut verlassen hat, etwas unschlissig herum, wahesmd zu Boden gegangener
Kollege dabei ist, sich vom Kampfgeschehen wedeatoRemie nutzt das Zoégern
seiner Gegner und rennt weg. Tatsachlich erreictdiee belebte Stral3e, bevor ihn
die Schieber wieder einholen, und taucht in der géeunter.
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Glossar

Aktion: Wird mit dem Aktionstripel gespielt, so hat jedeharakter pro Nachschlag: Angriff, der nur mit einer Aktion ausgefuhrt wirds wird
Runde drei Aktionen zum Handeln; die Anwendung Wamtigkeiten daher nur auf den halben Gruw geprobt; Tempo — 6

kostet eine unterschiedliche Anzahl an Aktionen . . . .
Offene Wdirfel: Option zur Bestimmung der Wirfelzahl. Durch

Aktionstripel: Modul, das in Action-Situationen angewendet werdeviederholte Wirfelwirfe kann jede denkbare Zahl (sfeit werden.
kann; dieses Modul gewahrt jedem Charakter pro Ruindi Aktionen  Siehe auch Hoch- und Runterwiirfeln.

Allgemeiner Bonus: Wert aus den Fertigkeitslisten, der den Grundwétatzer: Eine aufergewdhnlich misslungene Probe. Tritt eienn bei
einer Fertigkeit dauerhaft beeinflusst einer Probe ein negatives Ergebnis erzielt wurde.

Ausdauerpunkte (AP): Wert, der den Fitness- und Erschopfungszustaftbbe: Durch Proben wird ermittelt, ob eine Fertigkeifolgreich
eines Charakters angibt angewendet wird. Es gilt dabei die Formel Gruw +riéli+ Modi =

Ergebnis. Ist das Ergebnis groRer oder gleich delzahl, so gilt die
Benommenheit: Zustand fur das Modul Ausdauer; ein benommer‘glrgbe als gelungen. d 9 g g

Charakter ist zu keinen komplizierten Handlungédrigaind hat nur eine
Aktion pro Runde zur Verfiigung, wenn mit dem Mod\Ktionstripel Runde: Zeitliche Grundeinheit in Action-Situationen; etvia bis 10
gespielt wird Sekunden (je nach Situation).

Bewusstlosigkeit: Ein bewusstloser Charakter ist zu keiner HandluRwynterwiirfeln: Fallt bei einer Probe eine 1 oder 2, so wird neicimal
fahig und sollte medizinisch versorgt werden gewdirfelt und der zweite Wiurfelwurf vom ersten sabiert; siehe

S . N Offene Wiirfel.
Bonus (Fertigkeitslisten): Ein Wert aus den Fertigkeitslisten, der den

Grundwert von Fertigkeiten beeinflusst; es gibtzegle und allgemeine Rustschutz: Wert einer Ristung oder Panzerung, die vor dem d&gcha
Boni von Waffen schiitzt; z.B. 2/10 halt 2 VK, 10 AP Sdéa pro Treffer ab

Bonus (Proben):Modus, der Proben erleichtert Schadensmultiplikator (Schamult): Wert fiir das Modul Ausdauer; um
zum VK-Schaden auch Ausdauerschaden zu bestimnaeryt von der

Demi: Fiktive Meta-Wahrung. Ein Demi gibt an, wie vielne \onvendeten Waffe ab.

durchschnittlicher Einwohner der Spielwelt téglféin seine Verpflegung
ausgibt Schamult: Siehe Schadensmultiplikator

Elaborierter Code: Perfekte Beherrschung einer Sprache, n8tGruw: Siehe Standard-Gruw

kompletter Grammatik, Fremdworterbenutzung, etehes Sprachstufe ) o ) o .
P g hesSp Slot: Wert in den Fertigkeitslisten. Gibt an, wie vielsthestimmten Typs

Ferp: Siehe Fertigkeitspunkte (meist Techniken) pro Grad zur Verfligung stehen.

Fertigkeitsliste: Mehrere verwandte Fertigkeiten, die gemeinsantrerleSP: Siehe Sprachpunkte

werden, sind zu Fertigkeitslisten zusammengefasst . o
Spezieller Bonus:Wert aus den Fertigkeitslisten, der den Grundwert

Fertigkeitspunkte (Ferp): Lernverfahren von Fertigkeitslisten; Listereiner Fertigkeit in bestimmten Situationen beeistu

mit Ferp lassen dem Spieler mehr Freiheit beimg8taider Grundwerte
P P o Sprachpunkte (SP): Punkte, die zum Lernen von Sprachen verwendet

Geniestreich: Eine auRergewdhnlich erfolgreiche Probe. Tritt @mann werden; Naheres hierzu in der Standardli$iRABHEN

die Zielzahl um mindestens 20 lbertroffen wurde . .
Sprachstufen: Beschreibt den Beherrschungsgrad einer SpracheOvon

Grad: Beschreibt, wie gut eine Fertigkeitsliste behdrrsdrd keine Kenntnisse’ bis ,IV: Elaborierter Code’

Grundwert (Gruw): Diese Zahl gibt an, wie gut eine FertigkeiStandard-Gruw (S-Gruw): Wenn eine Probe durchgefiihrt werden soll,
beherrscht wird, siehe auch Probe aber keine passende Fertigkeit vorhanden ist, aifdden S-Gruw der
entsprechenden Liste geprobt. Der S-Gruw errechsieh (bis
einschlieBlich Listengrad 6) aus 9 + Grad, danigtsez alle zwei Grade.

Hochwiirfeln: Fallt bei einer Probe eine 19 oder 20, so wirchneiomal  giangardiisten:  Sieben Fertigkeitslisten, die die grundlegenden,

gewijrlfelt und der zweite Wirfelwurf zum ersten adglisiehe Offene kampagnenunabhangigen Fertigkeiten eines Charaieehreiben
Wiirfe

Gruw: Siehe Grundwert, Probe

Talent: Eine einem Charakter eingeborene Uber- oder

Kampagnenspezifisch:Sonderregelungen, die fur einzelne Kampagngfergurchschnittliche Eigenschaft, die das Erierned Steigern von
ausgewahit werden kdnnen Fertigkeitslisten beeinflusst

Konkurrierende Proben: Der direkte Vergleich zwischen zwei Probeg o hniken: Fahigkeiten und Hobbies, die nicht Uber Fertigheiérlernt
(z.B. Suchen und Verstecken) wurden. Einige Listen (z.B. BBVEGUNG BILDUNG und HANDWERK)

Lerkosten (Lk): Von den Talenten beeinflusste Kosten zustellen Techniken zur Verfugung. Im Zweifelsfallraviauf den S-Gruw

Erlernen/Steigern von Fertigkeitslisten. geprobt.

Lernpunkte (Lerp): Punkte zum Steigern und Erlernen VO}I,’empo: Ein _Maf& fur die Geschwindigkeit, mit der eine kgkeit in

Fertigkeitslisten. Im Schnitt erhlt man 1 Lerp Stande Spielzeit. Action-Situationen angewandt werden kann

Lerp: Siehe Lernpunkte Vitakraft (VK): Wert, der den Gesundheitszustand eines Charakters
angibt

Malus (Proben): Modus, der Proben erschwert ) )
VK: Siehe Vitakraft

Modi: Mehrzahl von Modus, allgemeine Bezeichnung furiBowd Mali ) o . . o .
auf Proben Zeit: Wert von Fertigkeiten, der angibt, wie lange edictierweise

dauert, eine Fertigkeit anzuwenden, wenn mit dertioARtripel gespielt
Modul:  Zusammenstellung von Regeln, die nach Beliebeird

hinzugenommen und weggelassen werden kénnen . . .
Zielzahl: Mindestwert zum Bestehen einer Probe.
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Das
Wiener Paket

Nun kommen wir zum Kern des Buches: Das Abenteuer flir den EinSgesg
bringt es jedoch mit sich, dass ab hier nur noch der Spiellegier lesen
sollte, wenn Ihr Euch nicht die Freude verderben wollt.
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Das Wiener Paket

In diesem Kapitel findet sich ein kurzer Uberblick iiber den Aufbau des vorliegenden
Buches und des Abenteuers. Zunéchst werden die Nichtspieler-Hauptcharaktere vor-
gestellt und ein moglicher Ablauf des Abenteuers geschildert, dann folgt eine kurze
Erklarung des Abenteuer-Aufbaus und schlieBlich eine Beschreibung der Spielercha-
raktere.

Die Hauptcharaktere:

Franz Miiller Wiener Kontaktmann des ,Bureau Parisienne®,
Dreifach-Agent

Anna Schmidt Freundin von Franz Miiller

Joseph Lahmann guter Freund von Miiller

Viktor Kopka guter Freund von Miiller

Ivan Markjewitsch russischer Monarchist, der ein doppeltes Spiel spielt

Anatoli Schukow Miillers Fiihrungsoffizier beim MGB

Antonius Goldwasser wichtige Person im Wiener Schiebermilieu

Gustav Kreutzmeier  Schieberboss, der Miillers Flucht organisiert

Von dieser Mission

Moglicherweise verlauft das Abenteuer wie im Folgenden beschrieben, vielleicht dhnelt
es in seinem Ablauf dem Text auch nur, eventuell geschieht sogar etwas ganz Anderes.
Auf jeden Fall sind die folgenden Zeilen dazu geeignet, dem Spielleiter einen Uberblick
iiber die Geschehnisse des ,,Wiener Paktes® zu verschaffen:

Am 12. August des Jahres 1946 erhalten die Mitglieder einer Gruppe des ,,Bureau
Parisienne“ einen Auftrag, der sie nach Wien fiihrt. Die Mitglieder dieser Gruppe (es
handelt sich um die Spielercharaktere) haben schon des Ofteren gut zusammengear-
beitet, so dass dieser Auftrag fiir sie leicht zu erledigen scheint. Sie sollen sich am
15.08. in Wien mit einem gewissen Franz Miiller treffen, um von ihm einen Koffer mit
vertraulichen Informationen zu erhalten. Einer der Gruppe kennt Miiller persénlich
und schéitzt dessen Zuverlassigkeit.

So machen sie sich am 13. August auf den Weg und fahren per Bahn durch die
vom Krieg arg gebeutelten Stédte Deutschlands und Osterreichs, bis sie schlieBlich
am Abend des 14. August in Wien ankommen.
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In Wien angekommen finden sie in Threm Hotel eine Nachricht von Miiller, in der
er ihnen Ort und Zeit des Treffens mitteilt. Zum verabredeten Zeitpunkt warten sie
jedoch vergeblich auf ihn. Da Miiller nicht erscheint, gehen sie zu seiner Wohnung
und entdecken, dass er von dort geflohen ist. Als sie die Wohnung nach Hinweisen um
seinen Verbleib durchsuchen, finden sie die Adressen von einigen seiner Bekannten.
Ungliicklicherweise werden sie dabei von Agenten des MGB beobachtet, die sich im
Haus gegeniiber versteckt halten.

Die Agenten des ,,Bureau Parisienne* be-
ginnen damit einige Bekannte von Miiller zu
befragen. Der MGB findet derweil heraus,
in welchem Hotel sie untergekommen sind
und entsendet den MGB-Agenten Anatoli
Schukow, der sie einem Verhor unterzieht.
Nach dem Verhor lésst er die Spielercharak-
tere beobachten und schickt einen Schléger-
trupp hinterher, der sie bei giinstiger Gele-
genheit iiberfillt, um sie gefiigig zu machen.

Natiirlich lésst sich die Gruppe hierdurch
nicht aufhalten und gelangt nach weiteren
Nachforschungen schlielich ins Cafe Orien-
tal. Hier bekommen sie den Tipp, den Schie-
ber Antonius Goldwasser aufzusuchen. Dort
angekommen wird er ihnen nach einigem Ver-
handeln den ungefahren Ort von Miillers Ver-
steck verraten: Eine Lagerhalle im Schieber-
viertel.

So machen sich die ,,Bureau Parisienne“-
Agenten auf die Suche nach der richtigen
Halle und finden sie schliellich. In der Nacht
schleichen sie hinein und entdecken tatséichlich Miiller, der mit einer weiteren Person
an einem Tisch sitzt. Es hat nicht den Anschein, als wiirde Miiller gegen seinen Willen
hier festgehalten, also stellen sie ihn zur Rede. Nach kurzem Wortwechsel zwischen
den Spielercharakteren und Miiller treten Agenten des amerikanischen Geheimdienstes
CIC in die Halle, da sie mit Miiller ein Geschéft vereinbaren wollen. Da die ,,Bureau
Parisienne“-Agenten in ihren Augen Storenfriede sind, ziehen die CIC-Mitarbeiter
ihre Waffen. Woraufhin auch die Agenten des ,,Bureau Parisienne“ zu ihren Waffen
greifen. In der folgenden Schielerei verschwindet Miiller in der Kanalisation. Die CIC-
Agenten werden besiegt, und die Verfolgung von Miiller wird aufgenommen. Wenn die
Charaktere ihn einholen, erzahlt Miiller ihnen die Griinde fiir sein Verhalten: Er wollte
den Amerikanern Informationen verkaufen, um aus dem Spionage-Geschéft auszustei-
gen und in den USA ein neues Leben zu beginnen. Daraufhin fesseln die Charaktere
ihn und verlassen mit Miiller und dem Koffer heimlich Wien und gelangen nach zwei
aufreibenden Reisetagen nach Frankreich.
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Aufbau des Abenteuers:

Das Abenteuer besteht aus einem Prolog, vier Kapiteln und einem Epilog. Die ein-
zelnen Kapitel sind in Szenen unterteilt.

Im Prolog werden die Spielercharaktere und die wichtigsten Nichtspielercharakter
vorgestellt; aulerdem wird ein Ablauf der Geschehnisse beschrieben, der sich durch
das Eingreifen der Charaktere allerdings veréindern kann. Die folgenden vier Kapitel
beinhalten das eigentliche Abenteuer: hier kénnen und sollen die Charakter das Spiel
bestimmen, daher findet der Spielleiter in diesen Kapiteln Handlungsabschnitte, die in
ihrer Anordnung variabel sind. Im Epilog werden die Geschehnisse in Paris (inklusive
der Vergiitung der Charaktere) nach deren Riickkehr beschrieben.

Zu Beginn eines jeden Kapitels findet sich eine kleine Inhaltsangabe sowie die
Auflistung der vorkommenden Szenen. Es kann durchaus sein, dass nicht alle Szenen
vorkommen oder, wie in Kapitel 2, sich die Reihenfolge der Szenen &ndert. Optionale
Szenen sind zudem gekennzeichnet. Am Anfang jeder Szene steht in Stichworten eine
Zusammenfassung des Inhaltes. Dies soll eine Gedankenstiitze sein, damit beim Leiten
des Abenteuers nicht stindig in den Text geschaut werden muss. Es ersetzt jedoch
nicht den Abenteuertext, da dieser noch ausfiihrlichere Informationen enthélt.

Die Spielercharaktere

Hier ist nur eine Kurzbeschreibung, eine genaue Charaktergeschichte sowie eine Tar-
nidentitdt kann sich jeder Spieler dazu ausdenken. Die Charakterbogen befinden sich
im Anhang am Ende des Buches.

Auch wenn die Bezeichnungen fiir die Spielercharaktere in ménnlicher Form sind
konnen durchaus auch Frauen gespielt werden. Es ist egal, aus welchen Léndern sie
urspriinglich stammen, sie miissen nur schon mindestens 5 Jahre lang in Frankreich
leben. Sie erhalten die Anweisung, sich im Hauptquartier in Paris zu melden, dort
erhalten sie den Auftrag und werden gemeinsam losgeschickt.

Es steht zudem jedem frei, sich einen eigenen Charaktere zu erschaffen, Néheres
dazu am Ende dieses Kapitels.

Hier zunichst die Ubersicht iiber die vorgefertigten Charaktere:

Spion:

Er hat das Spionagegeschéft beim ,, Bureau Parisienne* gelernt. Sein Hauptaktionsfeld
ist der deutschsprachige Raum. Er kennt in Wien den Ort eines ,,geheimen Briefkas-
tens“ (einem Geheimfach, dass von einem Mitglied des ,,Bureau Parisienne“ vor Ort
geleert wird und iiber dass Nachrichten ausgetauscht werden kénnen).

Talente:
Positive Talente: Charisma, Sprachliche Intelligenz, Wahrnehmung
Negatives Talent: Konstitution
Seine Talente machen ihn zu einem sympathischen, aufmerksamen Menschen, dessen
korperliches Durchhaltevermégen allerdings zu wiinschen iibrig lésst.

45



Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 1 / BILDUNG: 2 / HANDWERK: 1 / SINNESSCHARFE: 2
/ SPRACHEN: 3 / STARKE: 1 / VITALITAT: 2
Zusatzlisten: AUFTRETEN: 3 / FEUERWAFFEN: 2 / SPION: 3

Besitz: 100 $ (Gruppenkasse), 15 $, 200 FF, Revolver

Schurke:

Wenn es darum geht auf nicht legalem Wege ans Ziel zu kommen oder dem Leiter
einer Mission unauffillig zur Seite zu stehen und das Umfeld ein wenig im Blick zu
haben, ist er der richtige Mann. Er war schon dreimal in Wien, kennt Miiller und
auch dessen Privatadresse.

Talente:
Positive Talente: Fingerfertigkeit, Geschick, Intuition
Negatives Talent: Willenskraft
Wegen seiner Talente kann man sagen, dass er ein geschicktes Handchen hat und sich
schnell verinderten Begebenheiten anpassen kann. Allerdings ldsst er sich leicht von
Schwierigkeiten aufthalten oder er ist schnell abgelenkt.

Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 3 / BILDUNG: 1 / HANDWERK: 2 / SINNESSCHARFE: 2
/ SPRACHEN: 2 / STARKE: 1 / VITALITAT: 2
Zusatzlisten: NAHKAMPF: 2 / SCHURKE: 3 / MILIEUWISSEN (UNTERWELT): 2

Besitz: 15 $, 200 FF, Revolver, Schlagring, Taschenlampe, Dietrichset

Soldat:

Ein langgedienter Veteran des Krieges. Er hat die Aufgabe eines Bodyguards, um der
Truppe in Bedréngnis beizustehen.

Talente:
Positive Talente: Geschicklichkeit, Konstitution, Wahrnehmung
Negatives Talent: Sprachliche Intelligenz
Aufgrund seiner Talente ist er der korperlich starke Typ, auch wenn er keine auffélligen
Muskeln hat. Seine Ausdrucksfihigkeit in sprachlicher Hinsicht ldsst manchmal jedoch
zu wiinschen iibrig.

Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 2 / BILDUNG: 1 / HANDWERK: 1 / SINNESSCHARFE: 2
/ SPRACHEN: 2 / STARKE: 2 / VITALITAT: 3
Zusatzlisten: AUFTRETEN: 2 / FEUERWAFFEN: 3 / WAFFENLOSER KAMPF: 2

Besitz: 15 $, 200 FF, Revolver, Schlagring, Taschenlampe
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Arzt:

Falls es Verletzungen gibt, ist es gut, wenn ein Arzt in der Gruppe ist, da man dann
nicht auf einen ortsanséssigen Arzt zuriickgreifen muss. Aus diesem Grund ist er oft
bei Einsédtzen dabei. Er war schon zweimal in Wien, kennt Miiller und dessen Wiener
Privatadresse.

Talente:
Positive Talente: Intuition, Wahrnehmung, Wissenschaftliche Intelligenz
Negatives Talent: Kraft
Er ist, von seinen Talenten her, ein aufmerksamen Analytiker mit der Veranlagung
zu korperlicher Schwéche.

Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 1 / BILDUNG: 3 / HANDWERK: 1 / SINNESSCHARFE: 1
/ SPRACHEN: 4 / STARKE: 1 / VITALITAT: 1
Zusatzlisten: MEDIZINER: 3 / FEUERWAFFEN: 1 / REDEKUNST: 3

Besitz: 15 $, 200 FF, Revolver, Arztkoffer

Weitere mogliche Spielercharaktere

Die folgenden Charaktere konnen gewihlt werden, wenn es mehr als vier Spieler gibt.
Es ist auch moglich den Schurken durch einen dieser Charaktere oder den Soldaten
durch den Schniiffler zu ersetzen.

Schniiffler:

Talente:
Positive Talente: Intuition, Wahrnehmung, Wissenschaftliche Intelligenz
Negatives Talent: Fingerfertigkeit

Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 2 / BILDUNG: 2 / HANDWERK: 1 / SINNESSCHARFE: 3
/ SPRACHEN: 2 / STARKE: 1 / VITALITAT: 2
Zusatzlisten: FEUERWAFFEN: 2 / SCHNUFFLER: 4 / MILIEUWISSEN (UNTERWELT): 1

Besitz: 15 $, 200 FF, Revolver, Taschenlampe, Forensikkoffer

Halunke

Talente:
Positive Talente: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Negatives Talent: Charisma

Listen:
Standardlisten: BEWEGUNG: 2 / BILDUNG: 1 / HANDWERK: 1 / SINNESSCHARFE: 3
/ SPRACHEN: 2 / STARKE: 1 / VITALITAT: 2
Zusatzlisten: NAHKAMPF: 3 / SCHURKE: 3 / WAFFENLOSER KAMPF: 2

Besitz: 15 $, 200 FF, Kniippel, Messer, Einbrecherwerkzeug, Taschenlampe
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Selbsterschaffene Charaktere

Natiirlich ist es moglich - und sogar wiinschenswert - dass nicht die vorgefertigen
Spielfiguren verwendet werden, sondern dass die Spieler eigene Charaktere erschaffen.
Die Erklarungen dazu finden sich im 3. Kapitel der Regelerklarungen.

Bei der Erschaffung sollten folgende Punkte beriicksichtigt werden:

e Jedem Charakter stehen fiir seine Erschaffung 100 Lernpunkte (Lerp) zur Ver-
fligung.

e Zusiitzlich bekommt jeder Charakter einen Listengrad in SPRACHE geschenkt.

e Jeder Spieler kann sich fiir seinen Charakter Ausriistungsgegenstinde im Wert
von 80 $ aussuchen (siehe auch die Ausriistungslisten im Anhang).

e Mindestens einer der Charaktere sollte Miiller und dessen Adresse kennen.

e Wenigstens ein Charakter sollte in den Standort des geheimen Briefkastens auf
dem Prater eingeweiht sein.

e Es ist ratsam, dass zumindest einer der Charaktere die Liste SCHURKE oder
SCHNUFFLER beherrscht.
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Prolog: Geheime
Machenschaften

In diesem Kapitel werden die wichtigen Personen bei der Jagd um Macht, Informa-
tionen und Geld ausfiihrlich vorgestellt. Im Anschluss daran findet sich eine Zeittafel
mit Ereignissen, die unabhéngig von den Aktionen der Spielern stattfinden werden.

Die Hauptcharaktere:

Franz Miiller (die Hauptfigur)
Mitte Vierzig, mittel-
Franz Miiller ist ein Mitvierziger mit braunem Haar und braunen Augen, der stets braunes Haar, braune

unscheinbar wirkt. Er ist ein Idealist, leider etwas naiv und lasst sich dadurch leicht Augen, unauffilliges Er-
beeinflussen. Er hat gemerkt, dass zur Erreichung wichtiger Ziele manchmal Metho- scheinungsbild
den angewendet werden miissen, die ihm persénlich missfallen (z.B. andere Leute zu Listengrade:

hintergehen). Fiir ein hehres Ziel ist er bereit, seine eigenen Moralvorstellungen zu BEWEGUNG: 2
verletzen, auch wenn ihm das einige Bauchschmerzen bereitet. BiLbuna: 3
Geboren wurde er 1901 in Salzburg als Kind eines osterreichischen Beamten und ~ HANDWERK: 1
einer russischen Emigrantin, seit 1920 lebte er in Wien. Er ist der Kontaktmann SINNESSCHARFE: 2
des ,Bureau Parisienne® in der Stadt. Nach dem Anschluss von Osterreich an das gp%{.ACHFN: ;1
Deutsche Reich 1938 beteiligte er sich am Widerstand, 1941 floh er nach Paris und V??EE?KT: 3
wurde kurz darauf auch Mitarbeiter des ,,Bureau Parisienne®“. 1943 kehrte er nach SPION: 3
Wien zuriick und arbeitete zusammen mit Viktor Kopka und Joseph Lahmann erneut  pryprwarren: 1
im Widerstand. JOURNALISMUS: 2
Dort nahm Ivan Markjewitsch (siehe Seite 50) Kontakt zu ihm auf. Dieser war ein  gpachen:
Bekannter von Miillers Mutter und verstand es, Miiller an sich zu binden. franzésisch ~ (3)
Nach dem Krieg erhielt er von Markjewitsch das Angebot fiir die ,, Krimtataren“ zu  deutsch (3)
arbeiten, ohne dass ihm die wahren Ziele der Gruppe verraten wurden. Markjewitsch — russisch (2)
erzihlte ihm, das Ziel der ,,Krimtataren“ sei es, die Sowjetunion von der, wie er sag- ~ englisch (2)

te, ,unmenschlichen sozialistischen Diktatur“ zu befreien. Dem ,,Bureau Parisienne“
gegeniiber sollte er das Angebot verheimlichen. Er stand diesem Angebot anfangs et-
was skeptisch gegeniiber, lief} sich dann jedoch tiberreden. So arbeitete Miiller fiir zwei
Geheimorganisationen, was nur Markjewitsch bekannt war. Mit der Zeit band Markje-
witsch Miiller immer stérker an die ,,Krimtataren“, wobei er Miillers Gutglaubigkeit
ausnutzte.

Im August des Jahres ’45 forderte Markjewitsch Miiller dazu auf, noch zusétzlich
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Anfang 60, mittelgrof,
stattliche Figur, graue
Haare, graublaue Augen,
vornehme Erscheinung

Listengrade:
BEWEGUNG:
BILDUNG:
HANDWERK:
SINNESSCHARFE:
SPRACHEN:
STARKE:
VITALITAT:
REDEKUNST:
FEUERWAFFEN:
MILIEU:

(VERWALTUNG)
GLUCKSRITTER

WHE R NRFEDDWF WND

[y

Sprachen:
russisch (3)
deutsch (3)
englisch (3)
franzésisch  (2)
italienisch  (2)

den MGB zu unterwandern. Nach einigem Zogern willigte er ein. Markjewitsch nannte
ihm einen Kontaktmann (dies war ein Untergebener von Anatoli Schukow) bei dem
Miiller russisch sprechen und den Kommunismus loben miisse, um so Vertrauen zu
gewinnen. Zudem sollte er ein paar weniger interessante Informationen liefern, um
relevante Informationen zu erlangen. Dann aber beschloss Miiller aus dem Geschéft
auszusteigen, da es ihm zu unredlich, schmutzig und gefihrlich wurde. Er nutzte sei-
nen Kontakt beim ,,Bureau Parisienne“ und beim MGB um an wichtige Unterlagen
zu kommen; diese Unterlagen trigt er in einem Koffer, dem , Wiener Paket“, mit sich.
Sowohl der MGB als auch das ,,Bureau Parisienne“ dachten beide, sie wiirden diese In-
formationen von Miiller bekommen. Jener wollte mit diesen wertvollen Informationen
jedoch einen Deal mit den Amerikanern aushandeln: Er will sie an den amerikanischen
Geheimdienst CIC verkaufen, damit dieser ihn als Gegenleistung unbemerkt aus Wien
herausschafft und Miiller in den USA ein neues Leben beginnen kann.

Ivan Markjewitsch (Mitglied der ,,Krimtataren*)

Ivan Markjewitsch ist stattlicher Mann von mittlerer Grofle; er ist etwas iiber 60
Jahre alt, besitzt volles, graues Haar und graue Augen. Der Russe, der schon seit
1931 in Wien lebt, ist stets sehr ordentlich gekleidet und wirkt vornehm und edel.
Er ist ein Monarchist und floh wihrend des russischen Biirgerkrieges (1917 - 1921)
aus Russland. Im Jahr 1923 wurde er Mitglied der ,, Krimtataren“, kehrte 1924 in die
neugegriindete Sowjetunion zuriick und baute dort die Strukturen der ,, Krimtataren*
in der Sowjetunion aus. Da es fiir ihn auf die Dauer zu gefdhrlich wurde, zog er nach
Wien. Er ist galant und gebildet. Jedoch liigt er wie gedruckt und wendet skrupellos
alle moglichen Tricks an, um seine Ziele zu verwirklichen. Dabei achtet er darauf,
dass er sich selbst nicht die Hinde schmutzig macht. Sein Ziel ist ein Russland ohne
Kommunisten und am besten auch ohne Demokratie unter einem starken Zaren.

Er kannte die Mutter Franz Miillers, da sie im gleichen Dorf wie er aufgewachsen
ist. Der Kontakt zwischen den beiden blieb bestehen, auch nachdem sie geheiratet
hatte und nach Salzburg gezogen war. So kam es, dass Markjewitsch Franz Miiller
kannte. Seit Miillers Riickkehr nach Wien im Jahre ’43 nahm er wieder Kontakt zu
ihm auf, da er glaubte, Miiller kénnte ihm niitzlich sein. Als der Krieg beendet war,
iiberredete er Franz Miiller fiir die ,, Krimtataren“ zu arbeiten. Er sagte nichts iiber
die wahren Ziele dieser Gruppe, sondern malte in diistersten Farben aus, wie sehr die
Bevolkerung in der Sowjetunion unter den Kommunisten zu leiden habe, und dass
diese Gruppe dem Leiden ein Ende bereiten wolle. Anderen Leuten solle er nichts von
dieser Zusammenarbeit erzdhlen, da es nur Verwirrung gibe. Zwar zogerte Miiller,
doch Markjewitsch schaffte es immer wieder ihn zu iiberreden. Auch bei einigen Ak-
tionen, die Miiller fiir falsch hielt, schaffte er es durch Liigen und Halbwahrheiten
Miiller fiir eine Zusammenarbeit zu {iberzeugen.

Als Miiller verschwindet, fiirchtet Markjewitsch, dieser konnte Einiges tiber ihn
verraten. So ist es nun sein Ziel, ihn zu finden und beseitigen zu lassen.
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Anatoli Schukow (Mitglied des MGB)

Anatoli Schukow ist ein etwa 50-jdhriger Russe, von nicht besonders grofiem aber
recht kriftigen Korperbau. Schukow trégt eine Halbglatze und ansonsten schwarze,
kurze Haare mit grauen Strihnen. Sein Auftreten wirkt stets sicher und souverén.

Er war der ,Fiithrungsoffizier im MGB von Miiller, als dieser zu einem festen
Informant des MGB wurde. Dessen Verschwinden schadet seinem Ansehen, deswe-
gen hat er nicht nur ein berufliches, sondern auch ein personliches Interesse an der
Entdeckung Miillers. Miiller sollte einen Koffer, der brisante Informationen enthlt,
dem MGB iibergeben, ist jedoch nicht zum vereinbarten Treffpunkt erschienen. Er
lie daraufhin Miillers Wohnung durchsuchen und stellte weitere Nachforschungen
an indem er zum Beispiel Bekannte von Miiller befragte. Nach Moglichkeit verzichtet
Schukow darauf personlich Gewalt anzuwenden, er versucht es lieber mit Einschiichte-
rungen und Drohungen. Allerdings scheut er nicht davor zuriick, seinen Drohungen
mit Schldgertrupps Nachdruck zu verleihen. Zudem versucht er die sowjetischen Be-
amten der alliierten Verwaltung mit einzubeziehen, damit sie Miiller und alle die mit
ihm zusammenarbeiten (also auch die Charaktere) finden und festsetzen.

Da bald (am 20.08.) der Wechsel der alliierten Fiithrung ansteht und die Sowjetu-
nion dann den Kommandanten stellt, erhofft er sich dadurch gréflere Moglichkeiten
bei seinen Nachforschungen. Die Zeit arbeitet fiir ihn (meint er jedenfalls) und er ist
sich sicher, dass er Miiller bald gefunden haben wird. Sobald der MGB bemerkt, dass
sich die Charaktere in ihre Angelegenheiten einmischen, wird sich Schukow personlich
um die Storenfriede aus Paris kiimmern; sie sind ihm ein Dorn im Auge.

Antonius Goldwasser (Schieber)

Antonius Goldwasser ist ein kleiner, schméchtiger Mann mit schwarzen Haaren und
braunen Augen von mehr als 50 Jahren. Seine Erscheinung lisst sich als ,auffallig
unauffillig® umschreiben. Er lebt schon seit seiner Geburt in Wien, war eigentlich ein
ganz normaler Arbeiter. Nachdem Osterreich 1938 an das Deutsche Reich angegliedert
wurde, musste er, da er Jude war, in den Untergrund. Dort kniipfte er dann Kontakte,
schmuggelte Giiter und schaffte einige Verfolgte aus Wien heraus. Dabei war er kein
Idealist, sondern achtete stets auf seinen Vorteil. Er wird jedoch niemals mit Leuten
zusammenarbeiten, die er als seine Feinde ansieht. Diese schédigt er im Rahmen seiner
Moglichkeiten, selbst wenn er keinen Vorteil davon hat. Die Gegner seiner Freunde
und Leute, die ihm unsympathisch sind, kénnen von ihm in der Regel keine Hilfe
erwarten. Nach auflen gibt er sich zumeist harmlos und unwissend. Es bestehen gute
Beziehungen zwischen ihm und der Geheimorganisation ,, Wiener Untergrund®.

Seine Kontakte nutzte er auch nach dem Krieg. Er jhandelt* zwar vorwiegend mit
Tabak, steht aber in dem Ruf alles Mogliche und jede Information besorgen zu kénnen.
Er wiirde Osterreich gern frei von auslindischem Einfluss sehen, jedoch hindert ihn
das aber nicht daran, mit den Besatzern Geschifte zu machen. Wenn er meint, dass
seine eigenen Interessen nicht gefihrdet sind, ist fiir einen entsprechenden Preis alles
von ihm zu haben.

Fiir Miiller vermittelte der den Kontakt zu Kreutzmeier und seiner Schieberbande,
da diese sich gut mit den Amerikanern verstehen (Kreutzmeier ist ein Schieberboss,
der Miillers Flucht organisiert). Jedoch weifl Goldwasser nicht, was Miiller vorhat. Er
schétzt Miiller als einen guten Geschiiftspartner und als einen Mann mit lobenswerten
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Idealen. Als er jedoch den Kontakt mit Kreutzmeier suchte, wurde Goldwasser ein
wenig misstrauisch und vermutete, dass Miiller irgendetwas im Schilde fithrt. Doch
da er Miiller bisher immer vertrauen konnte, ignorierte er sein Misstrauen.

52



Zeittafel der Ereignisse:

Miiller will aus dem Spionagegeschiift aussteigen. Seine Absicht ist es, die erbeute-
ten Dokumente den Amerikanern zu verkaufen, damit sie ihm die Flucht aus Wien
ermoglichen und einen amerikanischen Pass besorgen. Somit hintergeht er sowohl das
,Bureau Parisienne“ als auch den sowjetischen MGB.

Hier eine Zeittafel der relevanten Tage im August 1946, die sich durch das Handeln
der Charaktere jedoch teilweise éndern kann.

12.08.

Miiller verschwindet aus seiner Wohnung und sucht bei befreundeten Schiebern Un-
terschlupf.

13.08.

Der sowjetische MGB entdeckt Miillers Verschwinden und durchsucht seine Wohnung.
Sie stellen Nachforschungen an, die fiirs Erste jedoch ziemlich erfolglos bleiben (un-
ter anderem befragen sie Miillers Freundin Anna Schmidt und seinen Freund Viktor
Kopka). Von diesem Tage an observiert der MGB das Haus von Miillers Wohnung
und das Cafe Oriental, dem Treffpunkt von Miiller, Kopka und Lahmann.

Kopka, ein Freund von Miiller, verlésst seine Wohnung und versteckt sich im Cafe
Oriental.

14.08.

Am Abend treffen die Charaktere in Wien ein.

Die Schieber, bei denen Miiller Unterschlupf gefunden hat, nehmen Kontakt mit
dem CIC auf, um den Handel vorzubereiten.

Am Abend durchsucht der MGB die Wohnung von Kopka, anschlieend wird die
Wohnung durchwiihlt zuriickgelassen.

15.08.

Geplantes Treffen der Charaktere mit Miiller.
Der CIC schickt zwei Unterhéndler und als Sicherheitsbegleitung einen weiteren
Agenten zu den Schiebern, bei denen sich Miiller aufhéilt, um mit ihm zu verhandeln.
Markjewitsch versucht unverfanglich Kontakt mit den Charakteren aufzunehmen
(falls sie ihn noch nicht gesprochen haben).

16.08.

Der CIC schickt einen Verhandlungsfiihrer und als Sicherheitsbegleitung zwei weitere
Agenten zu Miiller, um die Ubergabemodalitiiten zu kliren.

Falls die Charaktere aufféillig wurden, so konzentriert sich der MGB auf die Cha-
raktere, versucht sie einzuschiichtern, zu verfolgen und zu verhindern, dass sie die
Nachforschungen des MGB stoéren.

Markjewitsch hinterléisst den Charakteren eine Nachricht, falls sie bis dahin noch
nicht Kontakt mit ihm aufgenommen haben.
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17.08.

Der CIC schickt drei Agenten, um den Koffer mit den Informationen abzuholen und
um Miiller die nétigen Papiere zu iiberreichen.

Der MGB hat es geschafft, die értlichen Behorden einzuschalten, so dass die Cha-
raktere bei Kontrollen aufgegriffen und festgesetzt werden. (Natiirlich nur, wenn sie
auf die Charaktere aufmerksam wurden.) Sie werden nach drei bis vier Stunden wieder
freigelassen, aber der MGB weifl dann, wo sie sich befinden.

18.08.

Miiller verldsst Wien in Begleitung von zwei CIC-Agenten.

20.08.

Wachwechsel des alliierten Kommandanten an die Sowjetunion.
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Kapitel 1

Wien in Trimmern

Der Auftrag, ein Paket mit geheimen Daten abzuholen, fithrt die Charaktere nach
Wien. In ihrem Hotel ,,Pension zum Adler® angekommen warten sie auf ihren Kon-
taktmann Franz Miiller, der jedoch nicht erscheint. Da sie seine Adresse haben, kénnen
sie ihn in seiner Wohnung aufsuchen. Die Wohnung ist jedoch verlassen, Miiller scheint
geflohen. Beim Durchsuchen der Wohnung erhalten sie Hinweise auf Personen aus sei-
ner Umgebung, die das Verschwinden moglicherweise erklidren kénnen. Die Charaktere
sollten aber vorsichtig sein, da der russische Geheimdienst MGB die Wohnung beob-
achtet.

Die Anordnung der Szenen in Kapitel 1:
e Der Auftrag (S. 55)
e Pension zum Adler (S. 56)

Auf dem Weg (S. 57)

Betreten des Hauses (S. 58)

Im Hausflur (S. 58)
e Eine leere Wohnung (S. 60)

Der Auftrag

- Die Charaktere sollen sich mit Franz Miiller in Wien treffen
- Vergiitung bei Erfolg 10.000 FF pro Person

- Ankunft am 14.08.1946 im Wiener Hotel ,,Pension zum Adler*

Die Charaktere, die schon einige Zeit als freie Mitarbeiter fiir das ,,Bureau Parisienne®
arbeiten, bekommen den Auftrag einen Koffer mit wichtigen Unterlagen in Wien
abzuholen - von einem gewissen Franz Miiller. (Es handelt sich um Baupldne fiir
Diisenflieger aus alten Nazi-Archiven. Diese hatten die Alliierten noch nicht, deswegen
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In einer Stunde Ruhe
kann ein Charakter so
viele AP regenerieren,
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AP-REGENERATION

angegeben. Zum Beispiel
bei  VITALITAT Grad
2 pro Stunde Ruhe 3

AP zuriick bis zum
Maximum.
Bei 3 VK liegt das

Regenerationsmaximum
bei 30 AP, bei 2 VK
maximal 20 AP, bei 1
VK maximal 10 AP.
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er iiberhaupt noch lebt)
und eine Regeneration
ist nicht moglich.

sind sie so versessen darauf. Von diesem Inhalt erfahren die Charaktere nichts, es
wird ihnen nur gesagt, dass es wichtige Unterlagen sind.) Sie sollen sich am Abend
des 14.08.1946 in dem Hotel ,,Pension zum Adler” einfinden und am n#chsten Tag
Miiller treffen. Den genauen Zeitpunkt und den Ort des Treffens wiirden sie dort
erfahren. Es werden mehrere Leute geschickt, da eine gréflere Gruppe den Koffer
sicherer transportieren kann. (Zudem ist es dann auch wahrscheinlicher, dass nicht
der Uberbringer mit dem Koffer verschwindet.) Bei Erfolg erhalten sie eine Vergiitung
von 10.000 Franzésischen Franc. Zwei Charaktere (der Arzt und der Schurke) kennen
Miiller schon langer als einen erfahrenen und zuverlédssigen Mitarbeiter und auch seine
Privatadresse.

Die Gruppe erhilt Bahnfahrkarten fiir die Hin- und Riickfahrt, sowie eine Uber-
nachtungsmoglichkeit in einem Hotel fiir internationale Géste in Stuttgart fiir die
Hinfahrt. Fiir die Riickfahrt miissen sie die Ubernachtungsméglichkeit selber suchen.
Die Fahrt geht iiber Straflburg, Stuttgart und Miinchen nach Wien. Als sie durch
Deutschland und Osterreich reisen, bemerken sie die grofe Zerstérung durch den
Krieg und die Allgegenwart der Militérpolizei, die versucht Ruhe und Ordnung in die
Lander zu bringen. Am Abend des 14. Augustes treffen sie in Wien ein und gelangen
zu ihrem Hotel ,,Pension zum Adler“.

Pension zum Adler

- 14.08. Ankunft der Charaktere

- 15.08. Eigentlich Treffen mit Miiller, doch der erscheint nicht
Am Abend spricht Markjewitsch die Charaktere an

- 16.08. eventuell hinterldsst Markjewitsch ihnen am Abend eine Nachricht, in der
er sie um ein Treffen bittet

Der Abend des 14. August

Die Charaktere sind in Wien angekommen. Ohne Probleme erhalten sie ihre Zimmer,
die Miiller vor drei Tagen fiir sie reserviert hat. Zudem wurde fiir die Charaktere die
Nachricht hinterlegt, dass sie sich am 15.08. um 13.00 in einem Separee ihres Gasthau-
ses einfinden sollten. (Diese Nachricht wurde von Miiller vor drei Tagen hinterlegt.)

Ivan Markjewitsch sitzt im Eingangsbereich und liest Zeitung. Er weif}, dass sich
Miiller mit Leuten vom ,,Bureau Parisienne® treffen will, und beobachtet deswegen
das Hotel.

Am 15. August

Es ist 13.00 Uhr und Miiller erscheint nicht. (Er wird auch spéter nicht auftauchen,
noch wird er eine Nachricht hinterlassen, da er ja seine Flucht in die USA vorbereitet.)

Am Abend dieses Tages wird Markjewitsch versuchen unverfinglich Kontakt mit
den Charakteren aufzunechmen (beim Essen oder an der Bar), falls sie ihn bis dahin
noch nicht gesprochen haben. Sollte er nach seiner Tétigkeit gefragt werden, so be-
hauptet er, er sei Schriftsteller, wohne seit einigen Jahren in Wien und komme gern
zum Essen in dieses Hotel. Markjewitsch ist ein hoflicher und gebildeter Mensch, mit
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dem man sich kultiviert unterhalten kann. Er wird die Charaktere behutsam nach dem
Grund ihres Aufenthaltes in Wien fragen. Wenn Miiller erwéhnt wird, stellt er sich
als ein Freund von ihm vor. (Sein Ziel ist es Miiller zu finden und ihn auszuschalten.)

Am Abend des 16. August

Falls die Charaktere Markjewitsch noch nicht kontaktiert haben, trifft spitabends
eine Nachricht von ihm ein, in der er sie fiir den néchsten Morgen um 10.00 Uhr um
ein Treffen auf dem Prater am Riesenrad bittet. Es gehe um Miiller, und sie sollten
darauf achten, dass sie nicht verfolgt wiirden (siehe , Auf dem Prater® Seite 67).

Durch das Auftauchen von Markjewitsch wird eine weitere Partei ins Spiel ge-
bracht. Es ist aber auch eine letzte Rettung fiir das Abenteuer, falls die Spieler bis
dahin noch nichts herausgefunden haben. Wenn genug Informationen auf dem Tisch
liegen und die Geschichte schon ausreichend komplex ist, kann dieses Gespriich weg-
fallen; dann beobachtet Markjewitsch nur die Charaktere.

Auf dem Weg

- Russen (vom MGB) beobachten das Haus, in dem Miillers Wohnung liegt
- Bei Larm besteht die Gefahr, dass die Polizei alarmiert wird

- Bei Wachwechsel besteht die Moglichkeit, die Russen zu verfolgen

Das Haus, in dem sich Miillers Wohnung befindet, liegt im franzosischen Sektor (dort
wurde die Ausgangssperre nicht so streng iiberwacht), es ist eine Stunde zu Fuf3 oder
eine Viertelstunde mit dem Taxi oder Viaker (dieses ist eine Taxikutsche) von dem
Hotel entfernt. (Eine Taxifahrt kostet 2,50 $, eine Fahrt mit dem Viaker nur 2,00 $.)

Der Stadtteil hat ein kleinbiirgerliches Flair und ist relativ wenig zerstort. Die
Héuser haben zumeist vier Stockwerke. In der Strafie gibt es viele Nischen und
zerstorte Hauser, so dass es ein wenig uniibersichtlich ist. Gegeniiber von Miillers Haus
haben sich zwei Personen (Russen vom MGB) versteckt (Zielzahl fiir SINNESSCHARFE:
ZUFALLIG FINDEN, bzw. fiir SINNESSCHARFE: SUCHEN, falls sich ein Charakter um-
sieht: 25). Diese beobachten das Haus und die Personen, welche das Haus betreten.

Wenn die Charaktere das Haus iiber lingere Zeit beobachten, werden sie nichts
Interessantes entdecken, aufler den Wachwechsel der MGB-Agenten; dieser findet zu
jeder geraden Stunde statt. Kommen sie auf die Idee, den abgelosten Wachen zu
folgen, kénnen sie weitere Informationen bekommen.

Folgen die Charaktere den abgeltsten Wachen, so gelangen sie zu einem Wohn-
haus, auf das die MGB-Agenten zusteuern. Zur selben Zeit kommen zwei andere
Russen heraus. Es finden ein Gesprich statt, dass die Charaktere belauschen kénnen
(Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN) und wenn sie russisch mindestens auf Stufe
2 verstehen, erfahren sie, dass die vier hoffen, Miiller bald zu finden, da ihnen die
Observierung von zwei Gebéduden langsam auf die Nerven geht. Wer russisch nur auf
Stufe 1 versteht, muss eine Probe auf SPRACHEN machen, um dieses zu verstehen.
Verfolgen sie die Russen, die aus dem Haus kommen, so konnen sie erkennen, dass
diese ein Café namens ,,Cafe Oriental“ beobachten.
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FEN) ist eine lédnger
andauernde Aktion.
Fiur die angegebene
Zeit (hier: 1 h) werden
die angegebenen AP

(hier: 3) abgezogen. Eine
Stunde FuBimarsch iiber
normales Gelénde kostet
damit 3 AP.



Spielwerte Observierer:
VK 11
AP 80
benommen -16 AP
bewusstlos -32 AP

AUSWEICHEN: 11

RENNEN: 11m
SCHLEICHEN: 9
SUCHEN: 12
FausTscHLAG: 11
RINGEN: 10

Schaden: W2*9

Betreten des Hauses

- Beim Betreten des Hauses durch die Vordertiir wird der MGB auf die Charaktere
aufmerksam

- Es gibt einen Hintereingang, der verschlossen ist

Das Betreten des Hauses durch die Fronttiir ist ohne Umstédnde moglich, da diese
nicht verschlossen ist. Betreten die Charaktere das Haus jedoch auf diesem Wege,
werden sie von den Russen bemerkt, und sie erhalten am néchsten Tag Besuch vom
MGB (siehe ,Besuch des MGB* Seite 64).

Falls die Charaktere das Haus beobachten, so ist es moglich, dass sie dabei entdeckt
werden. Um dies herauszufinden, wird fiir die Charaktere eine Probe auf BEWEGUNG:
SCHLEICHEN (diese Fihigkeit umfasst auch das , Verstecken®) gewiirfelt, konkurrie-
rend dazu eine Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN fiir die MGB-Agenten die das
Haus beobachten. Falls das Ergebnis der Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN genau-
so hoch oder hoher ist wie die Probe auf BEWEGUNG: SCHLEICHEN, so haben die
Russen sie entdeckt. Auch dann erhalten sie den oben genannten Besuch.

Wenn die Charaktere das Haus durch die Hintertiir betreten, werden sie nicht
vom MGB entdeckt, jedoch ist die Hintertiir verschlossen. Das Schloss muss geknackt
werden (Probe auf SCHNUFFLER oder SCHURKE: SCHLOSSER KNACKEN) oder die Tiir
muss aufgebrochen werden. Letzteres macht allerdings Krach, so dass einige Bewohner
es horen kénnten (fiir je drei Bewohner Probe auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN
mit Gruw 8). Wenn jemand den Krach hort, so wird die Polizei alarmiert, die nach
etwa 20 Minuten erscheint.

Sollten sich die Charaktere von der Polizei erwischen lassen, werden sie zur Wache
geschleppt und mit unangenehmen Fragen konfrontiert. Je nachdem, wie geschickt sie
sich anstellen, ldsst man sie wieder gehen, oder sie werden fiir mindestens eine Nacht
festgehalten. Am néchsten Tag erfihrt jedoch in beiden Féllen der MGB vom Vorfall
und befasst sich néiher mit den Charakteren (siehe: ,Besuch des MGB“, Seite 64).

Im Hausflur

- 3 Wohnungen pro Etage, Miillers Wohnung in der 2. Etage

- Miillers Wohnungstiir ist verschlossen, Probe SCHNUFFLER oder SCHURKE:
SCHLOSSER KNACKEN mindestens 25: Es wurde schon einmal eingebrochen

- Von den Hausbewohnern koénnen folgende Informationen erlangt werden: Miiller
ist am 12.08. abgereist und am 13.08 kamen Russen

Pro Etage gibt es drei Wohnungen, die alle bewohnt zu sein scheinen auch wenn
einige nicht mehr ganz so bewohnbar aussehen. Miillers Wohnung befindet sich in
der zweiten Etage. Die Wohnungstiir ist verschlossen, wenn man den Hausmeister
nicht darum bittet aufzuschlieflen, muss das Schloss geknackt werden (SCHNUFFLER
oder SCHURKE: SCHLOSSER KNACKEN). Wenn dies besonders gut gelingt (Probe
mindestens 25) wird man feststellen, das schon einmal jemand eingebrochen ist. Ist
die Probe normal gelungen (mit 20-24) ist die Tiir zwar geoffnet, aber man weify
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nicht, dass schon einmal jemand eingebrochen ist. Wird die Tiir brutal aufgebrochen,
so erscheint nach 20 Minuten die Polizei.

Wird ein Gesprich mit den Bewohnern gesucht, so ist festzustellen, dass sie zwar
freundlich sind, aber auch zuriickhaltend und &ngstlich bis vorsichtig. Wenn man
ihr Vertrauen gewinnt (glaubhafte Versicherung Freunde von Miiller zu sein, beste-
chen mit Dollars oder Luxusartikeln wie Zigaretten, gegliickte Probe auf SPRACHEN:
REDEGEWANDTHEIT oder AUFTRETEN oder REDEKUNST: INTERVIEW oder SPION:
VERTRAUENSWURDIGKEIT) erzihlen sie Folgendes: Miiller ist seit Tagen nicht mehr
da, man hat ihn gesehen, wie er am 12. August mit zwei Koffern aufler Haus gegan-
gen ist, seitdem ist er verschwunden. Am 13. August kamen Russen und sind in seine
Wohnung eingebrochen, verschwanden jedoch schnell, als die Polizei kam.

Anzumerken ist, dass die Hausbewohner mit starkem wienerischen Akzent spre-
chen. Das bedeutet, dass Charaktere, welche die deutsche Sprache beherrschen, es
nur schwer verstehen konnen (Probe auf SPRACHEN: S-GRUW fiir alle Charaktere,
die deutsch verstehen, bei missgliickter Probe wird die Sprache eine Stufe schlechter
verstanden, siche auch die Marginalspalte). Das Vertrauen des Hausmeisters ist leicht
zu gewinnen. Er ist sehr redselig und wiirde den Charakteren sogar die Wohnungstiir
aufschlieBen. Jedoch ist er auch sehr neugierig und wird die Charaktere alles Mogliche
fragen: ,, Wo kommen sie her - woher kennen sie Miiller - waren sie schon mal in Wien
- wie gefillt es ihnen - was machen sie beruflich“ und Einiges mehr.

:M\HM
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SPRACHEN auf Stufe 1:
Miiller weg - seit 2 Ta-
gen

SPRACHEN auf Stufe 2:
Alle Informationen, je-
doch nur mit einigen
Nachfragen und lidnge-
rem Gespréch.
SPRACHEN auf Stufe 3:
Alle Informationen in
kurzer Zeit



Eine Karte der Wohnung
befindet sich im Anhang
bei den Kopiervorlagen.

Ein Auszug aus dem Ter-
minkalender, ein Brief
und das Adressbuch fin-
den sich im Anhang als
Handout.

Eine leere Wohnung

- Wohnung ist unordentlich
- Miiller floh nicht Hals {iber Kopf

eventuell werden die Charaktere vom MGB entdeckt

- Bei der Durchsuchung der Wohnung kann Folgendes gefunden werden:

— Bild einer Frau mit deren Adresse,

— Adressenliste, Terminkalender und Briefe halb verbrannt im Ofen

Die Wohnung ist unordentlich - BILDUNG: S-GRUW gegliickt: diese Wohnung hat
schon mal jemand durchsucht, jedoch nur oberfldchig. (Es wird auf BILDUNG gewiirfelt,
da man erkennen muss, dass es sich nicht um die normale Unordnung handelt.) Bei
niiherer Betrachtung kann man feststellen, dass Miiller nicht Hals iiber Kopf geflohen
ist, sondern einige wenige Sachen, die man téglich braucht, mitgenommen hat.

Sieht man sich in der Wohnung nur kurz um und die Probe auf SINNESSCHARFE:
SUCHEN hat geklappt, wird man Folgendes finden:

Im Schlafzimmer ein Foto einer Frau, auf dessen Riickseite ein Brief in einem
Umschlag steckt. Absender ist Anna Schmidt, ihre Adresse steht auf dem Brief.

Wird die Wohnung griindlich durchsucht, findet man auf jeden Fall das Foto im
Schlafzimmer. Wenn zusétzlich noch die Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN ge-
klappt hat oder die Spieler sagen ausdriicklich, dass sie im Ofen nachschauen, werden
sie im Ofen halb verbrannt ein Terminkalender, ein Adressbuch und einige Briefe fin-
den.

Da der MGB nur kurz in der Wohnung war (es wurde bei ihrer Durchsuchung die
Polizei alarmiert), haben sie nur das Foto und die Adresse von Schmidt gefunden.
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Feind schaut zu

Wenn nicht darauf geachtet wird, moglichst unbemerkt
zu bleiben und die Charaktere schauen sich nur kurz um, so
wird eine Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN fiir die beiden
Beobachter vor dem Haus fillig. Halten sich die Charaktere
lénger dort auf, werden sie mit Sicherheit entdeckt, wenn sie
sich nicht vorsichtig verhalten.

Wenn sie darauf achten, nicht gesehen zu werden, muss
eine Probe auf BEWEGUNG: SCHLEICHEN konkurrierend zur
Probe auf SINNESSCHARFE: SUCHEN der MGB-Agenten ge-
wiirfelt werden (Wert: 12). Fiir besonders geschickte Verge-
hensweise der Charaktere kann ein Bonus bis +4 auf BEWE-
GUNG: SCHLEICHEN gegeben werden.

Das Telefon von Miillers Wohnung wird vom MGB ab-
gehort. Sollten die Charaktere also auf die Idee kommen, von
dort aus zu telefonieren, werden sie entdeckt und alle Infor-
mationen, die sie iiber das Telefon weitergeben, besitzt dann
auch der MGB.

Wenn sie auf die eine oder andere Weise entdeckt werden,
bekommen sie am néchsten Tag Besuch vom MGB (siehe Be-
such des MGB, Seite 64).

Informationen aus den halb verbrannten Unterlagen:

FEin Teil des Terminkalenders, ein Brief und Ausziige aus dem Adressbuch finden sich
im Anhang und kénnen den Spielern als Kopie gegeben werden.

Terminkalender:

Hier sind haufige Treffen mit Kopka, Lahmann, Schmidt und Leuten mit Kiirzel ver-
zeichnet. Des weiteren finden sich Abkiirzungen wie ,,bp“ fiir ,Bureau Parisienne“
und Ahnliches.

Personen aus dem Adressbuch:

Innerhalb Wiens: Gustav Lemmerhirt, Hans Stredelmair, Viktor Kopka (siehe ,, Wie-
ner Bekannte®, Seite 68), sowie Ivan Markjewitsch (siehe ,, Ivan Markjewitsch, Seite
50) und Anna Schmidt (siehe ,,Anna Schmidt“, Seite 65).

Auflerhalb Wiens: Paul Burkhard, Peter Schwejk (alte personliche Bekannte von
Miiller)

Personen, welche die Briefe geschrieben haben:

e Gertrud Reinhard (Adresse in Wien, diese Frau ist nicht mehr aufzufinden, denn
sie wohnt jetzt in Berlin und ist verheiratet, heifit nun Gertrud Treumann)

e Viktor Kopka (Adresse ist die gleiche, wie die im Adressbuch)
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Spielwerte Observierer:

VK 11
AP 80

benommen -16 AP
bewusstlos -32 AP

AUSWEICHEN:
RENNEN:
SCHLEICHEN:
SUCHEN:
FAUSTSCHLAG:
RINGEN:
Schaden: W2*9

11
11m
9

12
11
10



e Joseph Lahmann (Adresse in Wien, jedoch ist es nicht seine aktuelle Adresse)
(siehe ,Joseph Lahmann®, Seite 66)

e Peter Altmann (Adresse in Wien) (siche ,, Wiener Bekannte®, Seite 68)

e Einige Briefe von Lahmann und Kopka sind ,,codiert“, sie enthalten Floskeln
die fiir sich keinen Sinn ergeben; die Spieler kénnen nur dann mehr iiber die
Briefe erfahren, wenn sie einen der beiden danach befragen.
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Kapitel 2

Auf unbekannten Wegen

Die Charaktere haben herausgefunden, dass Miiller untergetaucht ist und vermut-
lich sein Haus untersucht. Nun geht es darum N#heres iiber das Verschwinden und
natiirlich auch Miillers jetzigen Aufenthaltsort zu erfahren. Es gibt einige Bekann-
te, die etwas iiber ihn wissen - die einen mehr, die anderen weniger. Die Charaktere
miissen sich durchfragen, bis die richtigen Hinweise gefunden werden. Dabei werden
sie auch mit Personen in Beriihrung kommen, die ebenfalls Miiller suchen und die die
Charaktere im Blick haben: Zum einen Ivan Markjewitsch, der hofft die Charaktere
konnten ihm zuarbeiten. Zum anderen der MGB-Agent Anatoli Schukow, der in ers-
ter Linie daran interessiert ist, dass die Charaktere ihn nicht in seinen Ermittlungen
storen.

Die hier aufgefiihrte Reihenfolge der Szenen ist nur eine von vielen moglichen. Je
nachdem, wie die Spieler vorgehen, wird sich die Abfolge verdndern. Einige Szenen
konnen auch wegfallen.

Die Anordnungen der Szenen in Kapitel 2:
e Besuch des MGB (optional) (S. 64)
e Schldgertrupp (optional) (S. 65)
e Anna Schmidt, eine gute Freundin (S. 65)
e Joseph Lahmann, ein misstrauischer Verbiindeter (S. 66)
e Ivan Markjewitsch, ein vornehmer Russe (S. 67)
e Auf dem Prater (S. 67)
e Wiener Bekannte (optional) (S. 68)
e Cafe Oriental (S. 69)
o Viktor Kopka, ein weiterer Verbiindeter (optional) (S. 71)
o Geheimer Briefkasten (optional) (S. 72)
e Antonius Goldwasser, der kleine Tabakschieber (S. 73)
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Spielwerte Schukow:

VK 12
AP 90
benommen -18
bewusstlos -36

AUSWEICHEN:
RENNEN:
SCHLEICHEN:
SUCHEN:
FAUSTSCHLAG:
RINGEN:
INTERVIEW:

Sprachen:
russisch
deutsch
englisch
franzosisch

A~~~
N DN W W
——

AP
AP

12
12m
10
12
12
10
11

Spielwerte Begleiter:

VK 13

AP 100
benommen -20
bewusstlos  -40

AUSWEICHEN:
RENNEN:
SCHLEICHEN:
SUCHEN:
FAUSTSCHLAG:
RINGEN:

AP
AP

12
12m
10
11
12
14

Besuch des MGB (optional)

- Erfolgt, wenn die Charaktere auffillig wurden
- MGB-Agenten befragen die Charaktere
- Im Anschluss werden sie observiert

Falls die Charaktere bei ihren bisherigen Ermittlungen - zum Beispiel in Miillers Woh-
nung - auffillig wurden, erhalten sie Besuch von zwei russischen Agenten. Es handelt
sich um Anatoli Schukow und einen Begleiter. Sie wurden vom MGB geschickt, da
man dort nicht weif}, wie die Charaktere einzuordnen sind. Bisher weifl der MGB nur,
dass sie aus Frankreich kommen und irgendetwas mit Miiller zu tun haben.

Bei dem Treffen wird Schukow das ,,Gespréich® leiten, sein Begleiter wird vorwie-
gend auf die Umgebung achten und die Charaktere im Auge behalten. Schukow wird
die Charaktere fragen, fiir wen sie arbeiten, wie oft sie schon in Wien waren und was
sie mit Miiller zu tun hétten. Desweiteren mochte er von ihnen wissen, ob sie Kop-
ka kennen wiirden und was sie mit diesem zu tun hétten. Er wird in einem relativ
freundlichen Ton sprechen. Begriilen wird er sie zum Beispiel mit den Worten: ,,Meine
Herren es freut mich sie zu sehen. Ich denke es gibt Einiges, was sie mir gerne erzihlen
wollen.“ Ab und zu wird er jedoch andeuten, dass er auch andere Moglichkeiten hat,
indem er zum Beispiel sagt: ,,Es wire gut fiir sie, wenn sie offen zu mir sind.“ Die
beiden unterhalten sich zwischendurch auf einem russischen Dialekt, da sie glauben,
die Charaktere kénnten nicht genug russisch, um es zu verstehen.

Die Charaktere, die Russisch sprechen, haben die Méglichkeit, die Unterhaltung
grob zu verstehen (Probe auf SPRACHEN: S-GRUW). Sie erfahren dann, dass sich die
beiden fragen, ob die Fremden wohl Antonius Goldwasser kennen, dass sie vermuten,
die Charaktere gehtren nicht zur Gruppe von Kopka und Miiller, dass es keinen Sinn
ergeben wiirde, sie nach Lahmann zu fragen. Schukow erwahnt ebenfalls, dass er die
Charaktere verfolgen lassen wird. AnschlieBend gehen die beiden wieder. Schukow
sagt ihnen noch: ,Es ist besser, wenn sie Wien schnellstens verlassen“. Von diesem
Zeitpunkt an werden sie verfolgt. Den Verfolger konnen sie mit einer Probe auf SIN-
NESSCHARFE: SUCHEN entdecken, wenn die Probe mindestens 23 ist. Wenn sie sich
absichtlich nicht normal bewegen (mal schneller, mal langsamer laufen, stehen bleiben
und abrupt weiter laufen oder Ahnliches) betragt die Zielzahl wie gewohnlich 20.

Regeleinschub Aktionstripel:
Verteilen der drei Aktionen auf FAUSTSCHLAG und BLOCK im Kampf.

Aggressiver Kampfstil - Angriff mit Nachschlag:
erster Angriff mit vollem Gruw
zweiter Angriff mit halben Gruw und Tempo (12-6=) 6
Normaler Kampfstil - Angriff und Verteidigung:
2 Aktionen in Angriff mit vollem Gruw und 1 Aktion in Block mit vollem Gruw.
Defensiver Kampfstil - vorwiegend verteidigen:
1 Aktion im Angriff mit halbem Gruw und zwei Aktionen in Block, um zwei
Gegner abzuwehren, oder um zweimal zu wiirfeln.
Flucht - kontrollierter Riickzug:

1 Aktion in Block (voller Gruw), 2 Aktionen in RENNEN.
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Schligertrupp (optional)
- Schlégertrupp des MGB zur Einschiichterung

Nachdem das Gesprich zwischen den Charakteren und Schukow stattfand, wird er
seinen Schlégern Bescheid geben, die er fiir unliebsame Personen in Bereitschaft hélt.
Gegen Abend, wenn die Gelegenheit glinstig ist, greift dieser Schliagertrupp die Grup-
pe an. Eine gute Gelegenheit bietet sich zum Beispiel wenn sich die Charaktere auf
kleinen Straflen oder uniibersichtlichen Plitzen mit wenig Passanten befinden. Die
Zahl der Schliger ist so grof3, wie die Anzahl an Charakteren. Die Schliger erhielten
von Schukow den Auftrag, die Charaktere einzuschiichtern. Er will dadurch erreichen,
das sie sich aus der Sache heraushalten.

Aus diesem Grund haben die Schlidger die Anweisung den Charakteren durchaus
Schmerzen zuzufiigen, ihnen aber vor allem Angst einzujagen. Sie horen also auf, wenn
ihre Opfer starke Blessuren davongetragen haben, oder sich nicht mehr wehren. Am
Ende wird den Charakteren auf franzosischer Sprache mit starkem russischen Akzent
gesagt: , Es ist besser, wenn ihr Wien so bald wie moglich verlasst.“ (Die franzosische
Sprache wird gewéhlt, damit zufillige Beobachter es nicht verstehen konnen.) Um
was es eigentlich geht, wissen die Schléger nicht, denn angeheuerten Schergen muss
man nicht alles erzéhlen. Sie wissen nur, dass die Charaktere Schukow stéren und
deswegen Wien verlassen sollen.

Sollten sich die Charaktere als die Stérkeren erweisen, werden die Schldger miirrisch
von dannen ziehen. Bei néchster Gelegenheit werden sie es jedoch mit zwei zusétzli-
chen Leuten noch einmal versuchen.

Wird einer der Schldger von den Charakteren verhort, so wird er sagen, sie sollten
besser die Finger von der Sache lassen, sonst wiirde es bose fiir sie enden. Bei guter
Probe (AUFTRETEN oder PRIVATDETEKTIV: VERHOREN iiber 25) und gutem Rollen-
spiel wird er noch sagen, dass eine méchtige Organisation hinter ihm stehe. Mehr ist
aus ihm nicht herauszuholen. Anzumerken ist, dass nur einer der Schliger franzdésisch
beherrscht, und dies auch nur sehr schlecht (Sprachstufe 1). Ein Verhor sollte also auf
russisch stattfinden, denn mit franzosisch ist die Verstédndigung zu schlecht.

An den folgenden Tagen versucht ebenfalls ein Schligertrupp (evtl. mit zwei Mann
Verstirkung) die Charaktere anzugreifen. Dann begniigen sie sich aber damit, ihnen
Angst einzujagen: Sie lassen die Charaktere entkommen, falls diese sich entschlie-
Ben ihr Heil in der Flucht zu suchen. Die Schlidger rufen ihnen dann aber noch auf
franzosisch mit russischem Akzent hinterher: ,, Verschwindet aus Wien!*

Anna Schmidt, eine gute Freundin

- Sie weif}, dass sich Miiller oft mit Lahmann und Kopka traf
- Moglicherweise kann sie die Charaktere unterstiitzen

Anna Schmidt ist eine zierliche Frau Ende 20. Manchem erscheint sie leicht beein-
flussbar, doch hat sie einen starken Willen. Wenn sie sich einmal etwas in den Kopf
gesetzt hat, so wird sie auch versuchen, es durchzufiithren. Anna Schmidt kam nach
dem Krieg nach Wien und hatte dort erst einige Schwierigkeiten sich zurechtzufinden.
Dann lernte sie Miiller kennen, der ihr half, ihre Probleme mit den Behérden und dem
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Spielwerte Schlager:

VK 12
AP 90
benommen -18 AP
bewusstlos -36 AP
AUSWEICHEN: 11
RENNEN: 11m
SCHLEICHEN: 9
SUCHEN: 10
FAusTSCHLAG: 14
Brock: 15
RINGEN: 12
Schaden: W2+41*9
Sprachen:
russisch (3)
deutsch (1)
franzésisch (1)
Benommenheit:
Bei 20%-40% des AP-
Maximums, Probe auf
PHYSISCHE RESISTENZ:
30 und mehr: kein
Effekt

20 und mehr:
Runde benommen

weniger als 20: zwei
Runden benommen

Patzer: drei Runden
benommen

eine

Bewusstlosigkeit:

Bei 40% oder mehr des
AP-Maximums, nach
Spielleiter-Entscheid
etwa 3 min.



Ende 20, relativ klein
und zierlich, schwarzes
Haar und dunkle Augen.

Listengrade:
BEWEGUNG:
BiLpuna:
HANDWERK:
SINNESSCHARFE:
SPRACHEN:
STARKE:
VITALITAT:
REDEKUNST:
MILIEU:
(VERWALTUNG)
JOURNALISMUS: 2

NN W &= WRF NN

Sprachen:
deutsch (3)
englisch (2)

franzésisch (1)

Anfang 40, dunkelblonde
Haare, schmichtige Ge-
stalt, Erscheinungsbild
eines typischen Buchhal-
ters

Listengrade:
BEWEGUNG:
BILDUNG:
HANDWERK:
SINNESSCHARFE:
SPRACHEN:
STARKE:
VITALITAT:
HEHLER:
FEUERWAFFEN:
OFFIZIER:

— = NN~ OtWF W

Sprachen:
deutsch (
englisch (
franzésisch  (
russisch (

téglichen Leben (insbesondere dem Besorgen von Waren) zu bewiiltigen. Sie arbeitet
nun als Schreibkraft der Stadtverwaltung.

Besuchen die Charaktere Anna Schmidt, so werden sie feststellen, dass sie ein we-

nig unsicher und sehr vorsichtig ist. Sie ist etwas &ngstlich, da sie am 13.08. vom
MGB verhort wurde. Von den ganzen Verbindungen Miillers zu den verschiedenen
Geheimbiinden weif3 sie nichts.

Sie ist die Freundin von Miiller und kann erzéhlen, dass er sich oft mit Lahmann
und Kopka traf. Sie ist dariiber sehr &rgerlich, da sie bei den Treffen niemals dabei
sein durfte. Wo die drei sich getroffen haben oder woriiber gesprochen wurde weif} sie
nicht. Sie vermutet aber, dass es etwas Politisches oder Illegales war. Sie weifl auch,
dass Miiller immer viele Sachen besorgen konnte, die nicht normal erhéltlich waren.
Er hatte wohl sehr gute Kontakte zu Schiebern. Auch wenn sie in die Geschéfte von
Miiller nicht verwickelt war, wiirde sie Einiges fiir seine Entdeckung tun, falls man
sie darum bittet (und falls sie Vertrauen zu den Charakteren hat), denn sie macht
sich Sorgen um den Verbleib ihres Geliebten. Ihr Vorteil ist, dass sie sich in Wien
gut auskennt und die Charaktere kbnnen mit Sicherheit davon ausgehen, dass sie kein
doppeltes Spiel spielt. Sie kann sowohl unauffillig bei den Behoérden nachfragen als
auch Hinweise geben, wo man Leute findet, die unauffiillig Informationen besorgen
konnen. Doch wird sie sich selbst nicht in diese Kreise begeben wollen. Sie kennt die
aktuelle Adresse von Gustav Lemmerhirt, Joseph Lahmann und von Viktor Kopka,
sie weifl jedoch nicht, dass letzterer im Cafe Oriental untergetaucht ist.

Joseph Lahmann, ein misstrauischer Verbiindeter
- Charaktere kommen personlich vorbei: Verabredung im Cafe Oriental

- Charaktere rufen an: Lahmann bittet sie vorbeizukommen, jedoch ist dann seine
Wohnung durchwiihlt und Lahmann verschwunden

Joseph Lahman ist ein Mann von schméchtiger Gestalt und etwa 40 Jahren. Der
gebiirtige Wiener hat dunkelblondes, lichtes Haar. Wéhrend des Krieges begann er,
die Widerstandsbewegung zu unterstiitzen; auf diese Weise lernte er Miiller und Kopka
kennen. Nach dem Krieg wollte er sich erst wieder in sein normales Leben zuriickzie-
hen, beschloss dann aber mit Miiller und Kopka weiter im ,,politischen Untergrund“
mitzumischen.

Haben die Charaktere nicht seine aktuelle Adresse von Anna Schmidt erfahren, son-
dern nur die Informationen von den Briefen aus Miillers Wohnung, so stehen sie vor
einem stark zerstértem Haus im Schieberviertel. (Wenn sie Pech haben werden sie in
der Gegend noch iiberfallen.) Die Bewohner sind zumeist erst nach dem Krieg oder
am Ende des Krieges eingezogen. Horen sich die Charaktere um, finden sie bei einer
gegliickten Probe auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN jemanden, der Lahmann
noch kennt und ihnen sagt, dass er im Februar 1945 ausgezogen ist.

Kommen die Charaktere bei Lahmann personlich vorbei, werden sie feststellen,
dass er sehr misstrauisch ist. Er fragt sie nach Name und Adresse. Erringen sie sein
Vertrauen, so wird er sich mit ihnen am Abend um 18.00 im Cafe Oriental treffen
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(siche dann ,,Cafe Oriental - Treffen mit Lahmann®, Seite 70). Im Anschluss an das
Gespréich wird er Name und Adresse iiberpriifen, wurde er angelogen, so erscheint er
nicht zum Treffpunkt.

Rufen die Charaktere ihn an, fragt er ebenfalls nach Name und Adresse und wird
ihnen vorschlagen, sie mogen bei ihm vorbei kommen und dann das Gespréch schnell
beenden. (Er befiirchtete nédmlich abgehoért zu werden, womit er sogar recht hat.)
Wenn die Charaktere dann zu seiner Wohnung kommen, ist die T1ir nicht verschlossen,
die Wohnung durchwiihlt und Lahmann verschwunden. Haben sie ihm am Telefon
das Hotel gesagt, in dem sie untergekommen sind, so wird er ihnen eine Nachricht
zukommen lassen, sie mogen in das Cafe Oriental gehen und dem Wirt einen schénen
GruB} von ihm bestellen, dann wird man ihnen vielleicht weiter helfen (siehe , Cafe
Oriental - Ein weiterer Verbiindeter“, Seite 71). Jedoch weifl dann auch der MGB die
Adresse der Charaktere, und man wird sich am néchsten Tag mit ihnen beschéftigen
(siehe ,Besuch des MGB¢, Seite 64). Lahmann selbst wird aus Wien fliechen und die
Charaktere werden ihn nicht mehr sehen.

Ivan Markjewitsch, ein vornehmer Russe

Anfang 60, mittelgrof},
- eventuell erkennen die Charaktere ihn aus dem Hotel wieder stattliche Figur, graue

Haare, graublaue Augen,

- beim Besuch erzihlt er nicht viel, schickt anschliefend eine Nachricht ins Hotel .
vornehme Erscheinung

Markjewitsch konnen sie erst abends ab 18.00 Uhr in seiner Wohnung treffen (Probe Listengrade:

auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN - diese Probe kann auch schon gleich in ~BEWEGUNG: 2
der Halle verlangt werden, ohne den Spielern bei Erfolg etwas mitzuteilen) sowie eine BILDUNG: 3
Probe auf BILDUNG: ERINNERN geklappt: Sie haben ihn schon im Hotel gesehen, auch HANDWERI,{,: !
. . . . SINNESSCHARFE: 3
wenn er sie noch nicht angesprochen hat; sollte er sie angesprochen haben, erkennen sie
. . . - o - - SPRACHEN: 6
ihn auf jeden Fall wieder). Markjewitsch wird ihnen erzéhlen, dass er seit Langerem ¢ 4ppp. 1
mit Miiller befreundet ist. Uber alles Weitere will er sich nicht duflern. Er schickt  ~/ppaprrir 9
ihnen aber anschliefend eine Nachricht ins Hotel, in der er sie um ein Treffen bittet ReprxuUNsT: 4
- am néachsten Tag um 10.00 Uhr morgens am Riesenrad auf dem Prater. Sie sollten FERUERWAFFEN: 1
darauf achten, dass sie nicht verfolgt wiirden. MILIEU: 3
Markjewitsch weifl von Miillers Verschwinden und vermutet, dass er sich irgendwo (VERWALTUNG)
in Wien versteckt h#lt. Miiller erzéhlte ihm von einem Treffen mit dem ,Bureau GLUCKSRITTER 1
Parisienne*; deswegen hofft Markjewitsch, dass ihn die Charaktere auf die Spur von Sprachen:
Miiller bringen oder dass er sich bei ihnen meldet. Zu Goldwasser hat er ein schlechtes | sqisch (3)
Verhéltnis und als er jemanden vorbeigeschickt hatte, der sich nach Miiller erkundigen  deutsch (3)
sollte, hat sich dieser verplappert. Daher wusste Goldwasser, dass er von Markjewitsch  englisch (3)
geschickt wurde - somit hat er keine Informationen von Goldwasser erhalten. franzosisch  (2)
italienisch ~ (2)

Auf dem Prater
- Treffen auf dem Riesenrad beim Prater
- Hinweis auf Goldwasser

Hier herrscht reger Betrieb, es ist fiir die Charaktere ein Leichtes, mogliche Verfolger
abzuschiitteln. Verfolgt werden sie jedoch nur, wenn das Gesprich mit dem MGB
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schon stattfand. Sollte es ihnen nicht gelungen sein ihre Verfolger abzuschiitteln oder
haben sie nicht bemerkt, dass sie verfolgt werden, werden die MGB-Agenten auf
Markjewitsch aufmerksam, was fiir den weiteren Verlauf der Geschichte vielleicht
noch wichtig sein kann.

In der Néhe des Riesenrades kommt Markjewitsch auf
sie zu. Er erzahlt ihnen Folgendes: ,alter Freund von
Miiller - einige Leute, die er gelinkt hat, sind hinter ihm
her (Markjewitsch gibt sich ahnungslos, was der Grund
dafiir sein konnte) - er hiilt sich vermutlich irgendwo ver-
steckt - fragen sie Goldwasser, einen kleinen Tabakschie-
ber, aber erwédhnen sie nicht meinen Namen, denn er
misstraut mir - ich habe die Moglichkeit sie und Miiller
unauffillig aus Wien herauszuschaffen - wir treffen uns
in der Nacht bei der Georgsbriicke. (im Schieberviertel)“
Falls das Treffen am 17.08. stattfindet und der MGB wur-
de auf die Charaktere aufmerksam: ,,Umgehen sie Kon-
trollen, denn sonst werden sie festgehalten.“ Ab diesem
Zeitpunkt hat die russische Militdrpolizei die Absicht, die
Charaktere festzunehmen und zu verhéren.

Wiener Bekannte (optional)

Je nach Geschmack des Spielleiters konnen auch noch weitere Charaktere auftreten.

Gustav Lemmerhirt (40 J.)

Er kennt Miiller privat, weifl auch, dass er mit Stredelmair Lahmann, Kopka und
Schmidt befreundet ist. Ansonsten weifl er nichts.

Hans Stredelmair (45 J.)

Er weifl genauso viel iiber Miiller wie Lemmerhirt. Er kennt auch Antonius Gold-
wasser, weifl aber nicht, dass dieser ein gemeinsamer Bekannter von ihm und Miiller
ist. Zudem mochte er die Bekanntschaft auch ungern preisgeben, da sonst seine Akti-
vitdten im Schiebermilieu bekannt werden koénnten.

Viktor Kopka

Er ist nicht in seiner Wohnung anzutreffen. Wenn die Nachbarn befragt werden, wer-
den sie sagen, dass er am 13. August abgereist ist. (Er befindet sich zur Zeit im Cafe
Oriental, siehe ,,Cafe Oriental - Ein weiterer Verbiindeter“, Seite 71.)

Peter Altmann

Er ist nicht mehr aufzufinden; werden die Nachbarn gefragt, erzéhlen sie, dass er im
Krieg gefallen ist.
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Cafe Oriental

- Das Cafe wird vom MGB bewacht

- Die Géste bedugen alle Fremden misstrauisch

Das Cafe wird genau wie die Woh-
nung von zwei Angehorigen des MGB
beobachtet. Diese hoffen auf das Erschei-
nen von Miiller. (Zielzahl fiir SINNES-
SCHARFE: ZUFALLIG FINDEN, bzw. fiir
SINNESSCHARFE: SUCHEN, falls sich ein
Charakter umsieht: 25.)

In den Innenraum des Cafes fillt
Licht durch zwei grolen Scheiben, von
denen eine gesprungen ist. Der Innen-
raum sieht traurig aus: diverse alte, zu-
sammengeflickte Tische und Stiihle ste-
hen im Schankraum, die stuckverzierte,
rissige Decke und die fehlenden Bilder
an den Wénden (man erkennt helle Fle-
cken auf der angegrauten Wand) zeugen
davon, dass das Lokal schon bessere Ta-
ge gesehen hat.

In der Regel wird das Cafe nur von ein-

heimischen (Stamm-)Gésten besucht, die

sich hier zum Meinungsaustausch tref-
fen, jedoch auch um Schwarzmarktkon-
takte zu pflegen. Dieses vermuten auch

die Behorden, weswegen in unregelméifligen Abstidnden Razzien anberaumt werden -
bisher konnte dieser Verdacht jedoch noch nicht nachgewiesen werden. Fremde wer-
den zunéchst misstrauisch bedugt und belauscht. Der Wirt wird vorsichtig versuchen
herauszufinden, wer diese Fremden sind und was sie vorhaben.

Serviert wird hier Muckefuck (Ersatzkaffe), Schnaps, Wein und Bier und abends
zusétzlich entweder Steckriibeneintopf, Kartoffeleintopf oder Bohneneintopf (ohne

Speck).
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Aktionstripel bei BEWE-
GUNG: RENNEN Unter
Rennen stehen immer
die zuriickgelegten Meter
pro Aktion. Die Aktio-
nen, die in BEWEGUNG:
RENNEN gesteckt wer-
den, werden zusammen-
gezahlt. So erhilt man
die zuriickgelegte Strecke
pro Runde. Liste BEWE-
GUNG auf Grad 2: 11 m
pro Aktion Rennen. Bei
einer Aktion kommt der
Charakter in einer Run-
de 11 m weit, bei 2 Ak-
tionen 22 m und wenn al-
le 3 Aktionen in Rennen
gesteckt werden 33m.

STARKE: RINGEN
Erstmalig festhalten:

3 Aktionen fiir vollen
Gruw konkurrierend zu
AUSWEICHEN oder RIN-
GEN des Verteidigers
Weiterhin festhalten:

1 Aktion fiir vollen
Gruw
Befreien:

3 Aktionen fiir vollen
Gruw

Bewegungsmodis:

der Festhaltende: +5
fir Angriffe gegen den
Festgehaltenden

der Festgehaltene: -2
auf alle Bewegungsfertig-
keiten

Treffen mit Lahmann
- Der Wirt bittet sie zum Hinterausgang
- Lahmann erzihlt von Miillers Verschwinden, Hinweis auf Antonius Goldwasser

- Vier Russen iiberfallen sie

Es ist 18.00 Uhr und die Charaktere warten in dem Cafe. Der Wirt kommt auf sie zu
und befragt sie tiber ihre Verbindung zu Lahmann und Miiller. Wenn er die Charaktere
fiir vertrauenswiirdig hélt, bittet er sie, sie mogen etwas warten und verschwindet
in der Kiiche. Nach einiger Zeit kommt er wieder heraus und sagt, dass Lahmann
drauflen auf sie warte. Der Wirt geleitet sie zu einem Gang neben der Theke und bittet
sie, durch die Tiir am Ende des Ganges zugehen, dann tréifen sie Lahmann. Gehen
sie durch diese Tiir, so gelangen sie auf den Hinterhof des Cafes. Dort ist zun#chst
niemand zu sehen, dann kommt eine Gestalt auf sie zu und sie erkennen Lahmann.
Er wirkt ein wenig nervos. Nachdem er die Charaktere noch einmal gemustert hat,
erzdhlt er ihnen Folgendes: ,,Miiller seit Tagen verschwunden - Russen befragten mich
- Kopka auch verschwunden - Miiller hatte Kontakte zu Schiebern - fragt Antonius
Goldwasser.“

Am Ende der Unterhaltung schleichen sich vier Russen an. Es handelt sich um die zwei
Wachen des Cafes und um die abgelste Wache (um 18.00 war Wachwechsel), die noch
vor Ort geblieben sind, weil sie etwas Verdéchtiges bemerkt haben. Falls jemand auf
die Umgebung achtet, darf auf SINNESSCHARFE: SUCHEN gewiirfelt werden, ansonsten
auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN, die Zielzahl ist 23.

Werden die anschleichenden Russen entdeckt, stiirmen sie sofort los. Jedoch haben
die Charaktere dann einen gréfieren Vorsprung. Ansonsten werden die Charaktere von
den anstiirmenden Russen iiberrascht, der Abstand ist jedoch grofl genug, so dass die
Charaktere die Gelegenheit haben, zu entkommen. Da es {iber unwegsames Geldnde
geht, muss fiir jede Runde Laufen ein S-GRUW BEWEGUNG gewiirfelt werden. Bei
einem Misserfolg kommt man nur so weit, als wiirden lediglich 2 Aktionen in BE-
WEGUNG: RENNEN gesteckt werden, bei einem Patzer fillt man hin. Der Vorsprung
vor den Russen betrdgt 30m, wenn sie vorher entdeckt wurden sogar 40m. Wenn die
Charaktere zum zweiten Mal um eine Mauerecke gerannt sind oder eine grofie Stra-
Be erreichen, wihrend der Abstand zu den Verfolgern noch mindestens 20m betragt,
geben die Russen die Verfolgung auf. Lahmann wird dank seiner Ortskenntnisse ent-
kommen und dann aus Wien fliehen, die Charaktere werden ihn nicht wiedersehen.

Sollte eine der Wachen einen Charakter festhalten konnen (Probe auf STARKE:
RINGEN), wird er mitgeschleppt und bis zum néchsten Morgen vom MGB verhort.
Das Verhor wird folgendermafien ablaufen: Durch stéindige Fragerei von mehreren
Personen soll der Gefangene miirbe gemacht werden. Dabei wollen die Verhorer wis-
sen, warum der Charakter beim Cafe herum geschlichen ist und mit wem und warum
er sich dort getroffen hat. (Wurf auf AUFTRETEN: VERHOREN mit Wert 12 gegen
BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ.)
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Viktor Kopka, ein weiterer Verbiindeter (optional)

Ende 40, dunkle Haa-
- Treffen mit Kopka re, graue Strihnen,
strahlend blaue Augen,
Oberlippenbart. Durch-
schnittlicher Korper;
steifes Bein.

- Er erzahlt von Miillers Verschwinden, Hinweis auf Antonius Goldwasser

Viktor Kopka ist ein Endvierziger mit dunklen Haaren, in denen die ersten grauen
Strahnen zu sehen sind. Er tréagt einen gepflegten Oberlippenbart und féllt aufgrund

seiner strahlend blauen Augen auf. Er ist der Sohn einer ehemals wohlhabenden Fa- Listengrade:

. - . . . .. BEWEGUNG: 3
milie aus Ungarn, die wiahrend des ersten Weltkrieges viel von ihrem Vermdgen verlor. BILDUNG: 3
Nach dem ersten Weltkrieg kam er nach Wien und arbeitete als Sekretér. Aufgrund {1, xpwrrk: 1
einer Verletzung aus dem zweiten Weltkrieg hat er ein steifes Bein. Wéhrend der deut-  giynEsscHARFE: 3
schen Besatzung griindete er mit Miiller eine Widerstandsbewegung, der sich Joseph  SpracHEN: 9
Lahmann anschloss. Nach dem Krieg fiihrte er diese Arbeit mit den Beiden fort. Sein ~ STARKE: 1
Geld verdient er in diesen Tagen als Violinist in einem Restaurant fiir ausldndische = VITALITAT: 2
Giéiste. FEUERWAFFEN: 1

REDEKUNST: 2
SCHURKE: 2

Wenn die Charaktere dem Wirt gegeniiber glaubhaft machen, dass sie Freunde von
Miiller sind (Liste REDEKUNST: BELABERN oder AUFTRETEN: BEEINDRUCKEN ), wird Sprachen:

er sie bitten ein wenig zu warten. Er geht dann die Treppe ins obere Stockwerk hinauf, —ungarisch (3)
kommt nach ca. einer Minute zuriick und bittet die Charaktere zu einem Treffen mit deult_sci (g)
Viktor Kopka in den oberen Stock. Er geleitet sie noch bis zur Zimmertiir und geht engusch (3)

. . . . . . . franzésisch  (3)
dann wieder nach unten. Treten die Charaktere ein, sehen sie Kopka in seinem klei- italienisch  (2)
nem Zimmer mit Tisch einigen Stiihlen und einem Schrank (offensichtlich nicht das | ccisch 2)
einzige Zimmer, das Kopka hier bewohnt, denn es fehlt das Bett). Kopka erzahlt ihnen  1,teinisch (2)

Folgendes: ,Miiller seit Tagen weg - Russen befragten mich - Miiller hatte Kontakte
zu Schiebern, vielleicht hat er sich dort versteckt - fragt Antonius Goldwasser.“
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Geheimer Briefkasten (optional)
- Moglichkeit, um an Informationen zu gelangen

Falls die Spieler nicht mehr weiterkommen, gibt es die
Moglichkeit ihre Vorgesetzten bzw. Informanten vor Ort
iiber einen geheimen Briefkasten zu befragen. Bei diesem
geheimen Briefkasten handelt es sich um eine ungeleerte
Miilltonne, die sich auf dem Prater in einer uniibersicht-
lichen Ecke in der Néhe einer Latrine befindet. Die Infor-
mationen, die die Spieler mit Hilfe des Briefkastens erhal-
ten konnten, konnten statt dessen auch von Markjewitsch
kommen, falls sie nicht weiterkommen und den geheimen
Briefkasten nicht effektiv nutzen. Markjewitsch hat ein
Interesse daran, dass Miiller gefunden wird, ohne dass er
selber aktiv werden muss.

Wird der Briefkasten geleert oder befiillt, muss eine
Probe auf SPION: GEHEIMAKTION abgelegt werden. Ist
die Probe gelungen, so war die Aktion heimlich genug
und niemand hat etwas bemerkt. Bei misslungener Probe wird fiir drei Nichtspieler-
charaktere (NSC) eine Probe auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN gewiirfelt um
festzustellen, ob die Handlung bemerkt wurde. (Beliebige Passanten haben bei SIN-
NESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN einen Wert von 8). Falls jemand etwas bemerkt hat,
wird derjenige die Behorden informieren und ab sofort wird der Briefkasten bewacht.
Es konnen dann keine Informationen mehr abgerufen werden und die Charaktere
laufen Gefahr verhaftet zu werden, falls sie sich dort wieder blicken lassen.

Informationen am nichsten Tag im Briefkasten:

Die Antworten héingen natiirlich davon ab, wonach die Charaktere gefragt haben.
Miiller hat zusammen mit Kopka und Lahmann gearbeitet. Adresse und Telefonnum-
mern werden mitgeliefert, andere Informationen dauern langer.

Informationen iiber andere Personen: Sollte nach anderen Personen gefragt worden
sein (z.B. Lemmerhirt, Stredelmair, Schmidt, Markjewitsch), so gibt es die Adresse
und die Telefonnummer; von Altmann die Information, dass er im Krieg gefallen ist;
iiber Gertrud Reinhard keine Information.

Informationen am iibernichsten Tag im Briefkasten:

Treffpunkt der Gruppe Miiller-Kopka-Lahmann ist das Cafe Oriental. Miiller hatte
in der Kriegszeit Kontakte zum Wiener Untergrund und heutzutage wahrscheinlich
noch Kontakt zum Schiebermilieu.

Falls Informationen iiber Stredelmair gewiinscht wurden, so wird berichtet, dass
er Kontakte zum Schiebermilieu hat.
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Antonius Goldwasser, ein kleiner Tabakschieber
Mitte 50, klein wund
- Haus am Rande des Schieberviertels schméchtig mit schwar-
zen Haaren und braunen
Augen, auffillig un-
auffillige Erscheinung.

- Informationen erst nach Uberredung, Bestechung oder Verhdr

- Er kennt den moglichen Aufenthaltsort von Miiller

Listengrade:
Antonius Goldwasser wohnt am Rande des Schieberviertels in einem leicht zerstorten =~ BEWEGUNG:
Haus. Uber einen dunklen Hausflur kommt man zu seiner Wohnung, die relativ grofl EILDUNG’
ist und einen von den Charakteren nicht zu entdeckenden Eingang zu einem geheimen ANDWERK:
Keller hat SINNESSCHARFE:
1 : . . . SPRACHEN:
Wenn die Charaktere schon am 15.08. zu ihm gehen, treffen sie nur die Haushélte- STARKE:

rin, die ihnen sagt, er sei erst am néchsten Tag zu erreichen. Sie wird neugierig fragen,  \/ppaprriT:
um was es gehe. Ab dem 16.08. kénnen sie ihn treffen. REDEKUNST:
Kommen sie von Kopka oder Lahmann, so wird er versuchen einen kleinen Vor- HEgHLER:
teil fiir sich herauszuziehen bevor er mit der Information herausriickt. Ansonsten SCHURKE:
miissen sie erst sein Vertrauen gewinnen (Probe auf REDEKUNST: BELABERN ge- Sprachen:

N OUN o s N~ N

klappt, erschwerte Probe auf eine andere Uberredungsfertigkeit geklappt, glaubhafte  deutsch (3)
Versicherung Verbiindete von Miiller zu sein oder Erwihnung des ,,Bureau Parisi- englisch (3)
enne®). Natiirlich kénnen sie ihn auch verhéren oder die Informationen einfach kau- — franzdsisch  (2)
fen. russisch (2)

Wenn sie von Kopka bzw. Lahmann kommen und ihm nichts bieten, oder sie
haben sein Vertrauen nicht gewonnen und bieten ihm zuwenig, so wird er blof§ die
Information geben, dass Miiller Kontakt zu Schiebern aufgenommen hat und sich im
Schieberviertel versteckt hélt. Zudem der Hinweis, dass Waffen mitgenommen werden
sollten, da es im Schieberviertel gefihrlich ist, dafiir sind die Kontrollen nicht zu
streng.

Die Charaktere erhalten folgende weitere Informationen, wenn sie von Kopka bzw.
Lahmann kommen oder sein Vertrauen gewonnen haben und ihm Etwas geboten
haben (20 $ oder Kontakte). Sie kénnen diese Informationen ebenfalls erhalten, wenn
sie Goldwasser nicht unsympathisch sind und genug Geld geboten haben (100 $):

Miiller hélt sich im Schieberviertel versteckt und bereitet seine Flucht aus Wien
vor. Er befinde sich in einer Lagerhalle in der Nihe eines Kanals. In welcher genau
ist ihm nicht bekannt. Wenn sie dorthin gehen sollten sie Waffen mitnehmen.

Wenn ein Verhor stattfand (Probe auf SCHNUFFLER oder AUFTRETEN: VERHOREN,
jedoch sollte dieses Ergebnis nur Anhaltspunkt sein, und nicht das Rollenspiel erset-
zen) erhalten sie auch nur die eingeschrénkten Informationen, jedoch ohne den Hin-
weis, dass Waffen mitgenommen werden sollten. Bei besonders rabiater Vorgehens-
weise erhalten sie auch die restlichen Informationen. Anschliefend wird Goldwasser
jedoch die Schieber warnen, die in der Lagerhalle sind (obwohl er sie eigentlich nicht
leiden kann). Das bedeutet, dass sie vorgewarnt sind und eine Falle fiir die Charakter
vorbereiten (Kapitel 3: Die Falle, Seite 80).
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Kapitel 3

In zwielichtigen Gefilden

Der ungefahre Aufenthalt von Miiller sollte den Charakteren nun bekannt sein: eine
Lagerhalle im Schieberviertel. Nach einer kiirzeren oder lingeren Suche werden sie
Miillers Versteck finden. Dabei wird eine Partei ins Spiel kommen, mit der vorher
wahrscheinlich noch niemand gerechnet hat: der amerikanische Geheimdienst CIC.
Es wird hochstwahrscheinlich zu einer Konfrontation kommen, die auf einen Kampf
hinausléuft. Durch eine geschickte Vorgehensweise ist dieser Kampf moglicherweise zu
verhindern, womit aber nicht zu rechnen ist. In diesem Kampf fillt dann die grund-
legende Entscheidung iiber Erfolg oder Versagen der Mission.

Die Anordnungen der Szenen in Kapitel 3:
e Auf der Suche (optional) (S. 75)
e Die Lagerhallen am Kanal (S. 76)

o Gustav Kreutzmeier, ein Schieberboss (S. 77)

Ort der Entscheidung (S. 77)

Die Falle (optional) (S. 80)
e Showdown oder das letzte Gefecht (S. 81)

Miillers Flucht (S. 83)

Auf der Suche (optional)
- Schwierige, langwierige Nachforschungen
- Moglichkeit des Scheiterns

Wenn die Charaktere von Goldwasser keine Informationen erhalten haben, so miissen
sie sich selber im Schieberviertel umsehen. Dass Miiller untergetaucht ist oder von
zwielichtigen Personen gefangengehalten wird, sollten sie schon erfahren haben. Dass
man brisante Informationen im Schieberviertel bekommen kann, sollte auch klar sein.
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Durch Nachforschen im Schieberviertel oder Beobachten von geheimen Warenanliefe-
rungen koénnen die Charaktere Informationen erhalten, die sie auf die drei Lagerhallen
oder direkt zu dem Schieber Gustav Kreutzmeier (siehe ,,Ort der Entscheidung®, Seite
77) und der richtigen Halle fithren. Ebenso kénnen die Charaktere durch den Versuch,
selbst als Interessent von Fluchtwegen, Verstecken oder Ahnlichem aufzutreten oder
durch andere kluge Ideen auf die richtige Fahrte gelangen.

Diese Nachforschungen sind jedoch schwierig und zeitraubend. Natiirlich kann
es passieren, dass die Charaktere zu spit an die wichtigen Informationen kommen
(Miiller ist dann schon verschwunden) oder sie gar nicht erlangen. Dann sind sie
leider gescheitert.

Die Lagerhallen am Kanal

- Drei Lagerhallen kommen in Frage
- Die erste: tagsiiber kein Betrieb, nachts eventuell Betrieb
- Die zweite: tagsiiber Betrieb, nachts siehe Szene ,,Ort der Entscheidung*

- Die dritte: tagsiiber Betrieb, nachts fihrt ein LKW vor

Am Kanal gibt es drei Lagerhallen, die in Frage kommen:

(1) Die erste Halle hat vorne ein grofles Tor und einen Seiteneingang; beide Zuginge
sind verschlossen. Tagsiiber herrscht kein Betrieb. In der Nacht kommt um ca.
23.00 Uhr mit 50%-iger Wahrscheinlichkeit (1-10 auf einem W20) ein Klein-
transporter, die Seitentiir wird aufgeschlossen und zwei Personen tragen eine
Kiste heraus, dann herrscht wieder Ruhe.

(2) Die zweite Lagerhalle hat vorne ein groles Tor und zusitzlich eine Fronttiir.
Tagsiiber herrscht reger Betrieb. Wenn die Charaktere einen der Arbeiter an-
sprechen, wird er unfreundlich und mit Misstrauen reagieren, der Vorarbeiter
(es handelt sich um Kreutzmeier, den Chef der hier anséssigen Schieber) wird
sich schnell einschalten und sie unwirsch vertreiben, notfalls mit Gewalt. Was
des Nachts passiert, kann man in der folgenden Szene ,,Ort der Entscheidung®
nachlesen, denn hier handelt es sich um die richtige Halle.

(3) Die dritte Halle hat vorne ein grofies Tor, ebenfalls eine Fronttiir und einen
Hinterausgang. Tagsiiber herrscht reger Betrieb, die Arbeiter und Vorarbeiter
sind genauso unfreundlich wie die bei der zweiten Halle. Nachts zwischen 21.00
und 23.00 Uhr werden hier von fiinf Personen einige Kisten hinaus geschleppt
und auf Lastwagen verladen, wobei einer der fiinf immer die Umgebung im Auge
behélt. Wenn die Méanner die Charaktere entdecken, werden sie die Tiir schlieflen
und versuchen zu fliechen. Es handelt sich um eine ganz normale Schieberbande,
die Angst hat, entdeckt zu werden. Anschlieend ist es wieder ruhig.
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Gustav Kreutzmeier, ein Schieberboss

Gustav Kreutzmeier ist ein Mann von beeindruckender Statur: Mehr als 1,90m grof3
und von athletischem Koérperbau. Der blonde Hiine kleidet sich stets einfach und gibt
sich bewusst ungebildet, ist aber intelligenter als es ihm die meisten Leute zutrauen
- sonst hétte er es auch nicht geschafft, sich an die Spitze einer Schieberbande zu
setzen.

Er ist der Chef derjenigen Schieberorganisation, die den Deal Miillers mit dem
CIC organisierte. Miiller fragte Goldwasser nach jemandem, der gute Kontakte zu
den Amerikanern hat, daraufhin hat Goldwasser ihm den Kontakt mit Kreutzmei-
er beschafft. Seine Schieberbande versorgte schon wéihrend der Kriegszeit Wien mit
Luxusgiitern und hat nach dem Krieg ein gutes Verhéltnis zu den amerikanischen
Behorden aufgebaut. Er ist {iber die meisten illegalen Geschéfte gut informiert und
versorgt auch die Amerikaner nicht nur mit Giitern, die auf dem Nachschubwege
schwer oder gar nicht zu bekommen sind, sondern hin und wieder auch mit einigen
Informationen.

Ort der Entscheidung

- Tagsiiber Betrieb
- Nachts Licht in der Halle

- In der Halle sitzen Miiller und ein Schieber, am 17.08 sitzen dort Miiller und
drei Schieber

Tagsiiber ist alles unauffillig, wie in der Sze-
ne ,Die drei Lagerhallen“ beschrieben. In der
Nacht ist es still, es dringt aber ein schwacher
Lichtstrahl durch die Fenster. Das Tor ist abge-
schlossen, die Tiir jedoch nicht. Will man durch
die Fenster schauen, muss man sich ein wenig
anstrengen, da sie sich in 2 m Hoéhe befinden.
Schaut man vor 24.00 Uhr hinein, sieht man zwei
Leute, die in der Halle an einem Tisch sitzen. Bei
genauem Hinsehen (Probe auf SINNESSCHARFE:
SUCHEN) erkennt ein Charakter, der Miiller per-
sonlich kennt, dass es sich bei einem der beiden
um den Gesuchten handelt. In der rechten hinte-
ren Ecke befindet sich ein weiterer Raum (dort
schléft die zweite Wache).

Nach 24.00 Uhr sieht man nur eine Person,
die Wache hilt. Fiir die Charaktere besteht die
Mboglichkeit, die Tiir leise zu 6ffnen (Probe auf
BEWEGUNG: SCHLEICHEN) und heimlich in die
Halle einzudringen. Dann erkennt man auf jeden
Fall Miiller (wenn man vor 24.00 Uhr eindringt),
der mit einer weiteren Person an einem Tisch sitzt. Die beiden unterhalten sich in

7

Um die 40, grof, und
athletische Statur; dun-
kelblonde Haare, blaue
Augen, Narbe auf der
rechten Wange, beein-
druckende Gestalt, ob-
wohl er immer einfach
gekleidet ist.

Listengrade:
BEWEGUNG:
BiLDpUNG:
HANDWERK:
SINNESSCHARFE:
SPRACHEN:
STARKE:
VITALITAT:
AUFTRETEN:
FEUERWAFFEN:
HEHLER:
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Sprachen:
deutsch (3)
englisch (3)
franzosisch (1)

Eine Karte der Lagerhal-
le befindet sich im An-
hang bei den Kopiervor-
lagen.



einem freundlichen Ton iiber Nichtigkeiten. Es herrscht also nicht der Eindruck vor,
Miiller werde hier gefangen gehalten.

Wenn die Charakter am 17.08. die Halle beobachten, so sehen sie neben Miiller
noch drei weitere Personen. Einer von ihnen ist Kreutzmeier, der Schieberboss (sie
erkennen ihn wieder, wenn sie sich schon mal am Tag dort umgeschaut haben).

Ereignisse bei Nacht

- Vom 16.08. bis 18.08. kommt in der Nacht ein Wagen vorgefahren und drei
Personen steigen aus

- Am 16.08. und 18.08. sitzen in der Halle Miiller und ein Schieber

- Am 17.08. sitzen dort Miiller und drei Schieber

Es wird im Weiteren beschrieben, was um und in der Lagerhalle stattfindet, die Cha-
raktere konnen ja entscheiden, wann sie eingreifen wollen, dann kommt es zum ,,Show-
down*.

Je nachdem, an welchem Tag die Charaktere die Lagerhalle entdeckt haben, pas-
sieren in der Nacht unterschiedliche Ereignisse. Zu welcher Zeit die Amerikaner auf-
tauchen, kann der Spielleiter frei entscheiden, damit es zum dramatischen Hohepunkt
kommt. Sie werden jedoch nicht nach 24.00 Uhr auftauchen. Falls Antonius Gold-
wasser brutal verhort wurde und er die Schieber gewarnt hat, ist es egal, wann die
Charaktere eingreifen oder wann sie kommen. Es lduft dann immer so ab, wie es in
der Szene ,,Die Falle“ beschrieben wird.

16.08.

Es kommt ein ungewohnlich gut erhaltener Wagen an, drei Personen (ein Unterhéind-
ler und zwei CIC-Agenten) steigen aus und gehen in die Halle. (Bei weniger als vier
Spielercharakteren sollte die Anzahl der CIC-Agenten auf einen gesenkt werden.)
Drinnen sitzt Miiller mit einem Schieber (ein weiterer schlift in der Kammer). Die
Amerikaner unterhalten sich mit Miiller auf Englisch (dies verstehen natiirlich nur die
Charaktere, die Englisch beherrschen). Es geht um die genaue Planung der Ausreise
in die USA. Es wird des Ofteren auf ein Gespriich Bezug genommen, das am Vortag
stattfand. Dort wurden offensichtlich schon einige wesentliche Vereinbarungen getrof-
fen. Der eine Amerikaner sichtet einige Dokumente, die ihm Miiller gibt, dann wird
noch um Geld gefeilscht. Man einigt sich auf einen Pass fiir Miiller und auf 700 $.
Dann verschwinden die Amerikaner. Die Unterredung dauert eine Stunde.

17.08.

Es kommt ein ungewohnlich gut erhaltener Wagen an (der gleiche Wagen wie am
Vortag), drei Personen - ein Unterhéindler und zwei CIC-Agenten - steigen aus und
gehen in die Halle. (Bei drei Spielercharakteren sollte die Anzahl der CIC-Agenten
auf einen gesenkt werden.) Drinnen sitzt Miiller, aber diesmal sind drei weitere Schie-
ber bei ihm (ein weiterer schlift). Einer von ihnen ist Gustav Kreutzmeier, der Chef
der Schieber. Die Amerikaner unterhalten sich kurz mit Miiller und Kreutzmeier auf
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Englisch, man bedankt sich fiir die gute Zusammenarbeit. Dann erhilt Miiller ameri-
kanische Papiere und sein Geld, sowie die Information, dass er in der nichsten Nacht
abgeholt werde, da am frithen morgen darauf sein Flugzeug starte. Auch Kreutzmeier
bekommt Geld. Die Amerikaner erhalten einen Koffer von Miiller und verschwinden.
Die Unterredung dauert eine halbe Stunde. Die Schieber und Miiller sitzen noch zwei
Stunden zusammen, dann gehen Kreutzmeier und ein weiterer Schieber aus der Halle
heraus.

18.08.

An diesem Tag kommt der Wagen, der Miiller abholt. Es ist ein ungewthnlich gut
erhaltener Wagen (der gleiche Wagen wie an den vorherigen Tagen). Zwei Personen
(CIC-Agenten) steigen aus und gehen in die Halle (bei weniger als vier Charakteren
sollte die Anzahl der CIC-Agenten auf einen gesenkt werden). Drinnen sitzt Miiller
mit zwei Schiebern. Die Amerikaner begriilen Miiller auf Englisch, er verabschiedet
sich von den Schiebern, nimmt seinen Koffer und geht mit den Amerikanern raus. Das
Ganze dauert etwa eine Viertelstunde. Die beiden Schieber sitzen noch knapp eine
halbe Stunde zusammen, dann geht einer in die Kammer und legt sich schlafen.

19.08. und spéter

Ab diesem Tag ist wieder ganz normaler Betrieb, d.h. in der Nacht sind zwei Schieber
in der Halle, einer sitzt am Tisch, der andere schlift. Mit 70%-iger Wahrscheinlich-
keit (1-14 auf dem W20) kommt ein Lieferwagen vorgefahren und es werden Kisten
hereingebracht.
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AP-Verlust im Kampf:
Benommenheit (20%-

40% des AP-Maximums)
Bewusstlosigkeit (ab

40% des AP-Maximum)

(Dauer

von Benommen-

heit /Bewusstlosigkeit
siche Seite XXX)

Niedrige AP:

AP

Gruw-Modus

40 +:
31-40:
21-30:
11-20:
6-10:
1- 5:
0:

+0

-1

-2

-3

-4

-5
bewusstlos

Niedrige VK:

VK

Aktionen
pro Runde

4

oo w

3
2
1
bewusstlos

Die Falle (optional)

- Die Schieber wurden von Goldwasser vorgewarnt und erwarten die Charaktere
- Wenn die Charaktere in der Halle sind schnappt die Falle zu

- In der Halle sind Miiller und drei Schieber, von draulen kommen drei weitere
Schieber

Dieses Kapitel kommt nur vor, wenn Goldwasser die Schieber vorgewarnt hat, ansons-
ten kann diese Szene {ibersprungen werden.

Miiller sitzt am Tisch mit einem Schieber, soweit stimmt noch alles, obwohl die
beiden etwas angespannt wirken. Die zweite Wache, die normalerweise in der Kammer
schlift, ist hellwach. Ebenfalls in der Kammer befinden sich zwei zusétzliche Personen
mit Pistolen. Drauflen haben sich drei weitere mit Pistolen bewaffnete Schieber ver-
steckt (Zielzahl, um sie mit SINNESSCHARFE: SUCHEN zu entdecken: 30). Wenn das
Kommandowort (s.u.) aus der Halle ertont, werden sie in die Halle stiirmen. Sollte ein
Charakter draulen Wache stehen, wird er von ihnen in die Zangen genommen und
gefesselt.

In der Halle wird der eine Schieber, der mit Miiller am Tisch sitzt, einige Zeit
auf die Charaktere einreden (um etwas Zeit zu gewinnen, damit sich die anderen
positionieren kénnen), dann das Kommandowort: ,Ihr kénnt nicht gewinnen!“ rufen.
Darauthin stiirmen die drei aus der Kammer und die drei von drauflen herein und
versuchen, die Charaktere gefangen zu nehmen und dem CIC zu iibergeben (sollte es
sich nicht vermeiden lassen, wird auch der Tod der Charaktere in Kauf genommen).
Die beiden Schieber ohne Pistole werden, wenn sich die Gelegenheit bietet, mit ihren
Kniippeln versuchen die Charaktere niederzuschlagen. Sollten wider Erwarten die
Charaktere die Oberhand behalten, wird Miiller versuchen durch die Kanalisation zu
entkommen (siche , Miillers Flucht®, Seite 83).

Wenn die Charaktere verlieren werden sie gefesselt und die Schieber benachrichti-
gen die Amerikaner. Sofern die Charaktere deutsch verstehen, konnen sie noch mitbe-
kommen, wie sich die Schieber iiber sie unterhalten. Diese spotten, dass die Fremden
selber Schuld seien, da sie Goldwasser zu hart angefasst hétten, und so etwas las-
se er sich nicht gefallen. Deswegen habe er sie benachrichtigt. Der Deal mit Miillers
Ausreise in die USA sei nun zum Gliick nicht gefahrdet.

Der CIC wird sie gefangen setzen. Und fiir mindestens zwei Wochen behalten, und
dabei auch verhéren (siehe Kapitel 4: ;In den Hiinden des CIC“, Seite 88).
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Showdown oder das letzte Gefecht

- Schieber und Miiller versuchen die Charaktere hinzuhalten
- Die Amerikaner versuchen die Charaktere auszuschalten

- Miiller greift nicht ein

Die einzelnen Beteiligten haben unterschiedliche Motivationen. Die Schieber wollen
Miiller an die Amerikaner iibergeben, riskieren aber nicht ihr Leben. Die Amerikaner
wollen Koffer und auch Miiller unbedingt haben, koste es was es wolle. Miiller selbst
will nur aus Wien weg. Gegen seine alten Freunde vom , Bureau Parisienne* wird er
nicht kdmpfen. Solange er noch die Hoffnung hat zu fliehen wird er auf Fragen knapp
und ausweichend antworten. In erster Linie will er weg, wenn moglich mit dem Koffer,
wenn es nicht anders geht auch ohne Koffer. Erst wenn keine Fluchtméglichkeit mehr
besteht, wird er den Charakteren alles beichten, in der Hoffnung, sie zeigen ein wenig
Verstéindnis und helfen ihm zumindest aus Wien herauszukommen. Denn hier fiirchtet
er um sein Leben. Er ist lieber lebendig in einem franzosischen Geféangnis, als tot in
den Gassen Wiens.

Es gibt mehrere Moglichkeiten:
Die Charaktere greifen ein, bevor die Amerikaner kommen:

Miiller und der Schieber werden erschreckt aufspringen (bzw. die drei Schieber, falls
die Charaktere am 17.09. auftauchen). Der Schieber wird Miiller nicht gehen lassen
und Miiller will auch gar nicht mitgehen. Der Schieber wird im wienerischen Dialekt
laut rufen: ,,Verschwinden sie!“ Dadurch wird der zweite Schieber, der im hinteren
Raum schléft, wach. Dieser wird sich seinen Kniippel holen und herauskommen. Die
Schieber werden versuchen die Charaktere einzuschiichtern und fordern sie zum Ver-
lassen der Halle auf. Wenn sie sehen, dass dies keinen Erfolg hat, werden sie versuchen,
die Charaktere hinzuhalten, da sie wissen, dass jeden Moment die Amerikaner kom-
men miissten.

Auch Miiller wird versuchen Zeit zu gewinnen. Sollten die Charaktere den Dialog
mit Miiller suchen, wird er versuchen ausweichend zu antworten. Eventuell verplap-
pert er sich (Probe PRIVATDETEKTIV oder AUFTRETEN: VERHOREN oder AUFTRE-
TEN, REDEKUNST oder JOURNALISMUS: INTERVIEW) und sagt dann, dass er ausstei-
gen werde und anderswo, weit weg von Wien und Paris, ein anderes Leben beginnen
wolle.

Niemand wird jedoch sein Leben riskieren, falls die Charaktere sie mit Pistolen
bedrohen.

Am Ende der Unterhaltung oder falls die Unterredung lange dauert schon mit-
tendrin kommt der Wagen mit den Amerikanern. Diese betreten nichts ahnend die
Halle, realisieren aber schnell (nach einer Runde) die Situation, zichen ihre Waffen
und versuchen die Charaktere auszuschalten (wenn moglich gefangen zu nehmen, aber
ihr Tod wird in Kauf genommen). Die Schieber werden den Amerikanern helfen, soll-
ten sie dazu noch in der Lage sein, wobei sie jedoch keine Pistolen haben, sondern
versuchen werden, die Charaktere mit Kniippeln niederzuschlagen. Miiller wird nicht
eingreifen, sondern in Deckung gehen.
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Beispiel Aktionstripel:

BEWEGUNG: RENNEN
1 Aktion bis maxi-
mal 11lm rennen (bei
BEWEGUNG Grad 2),
falls das Geldnde es
zuldsst, 1 Aktion ver-
steckt in Deckung
gehen (BEWEGUNG:
SCHLEICHEN, Zeit 3,

also geviertelter Gruw),
wobei bei Misslingen der
Probe der Charakter
zwar in Deckung ist,
aber die Gegner wissen
wo und eine Aktion
Watffe ziehen.

Spielwerte CIC-Agenten:

VK 12

AP 90
benommen -18 AP
bewusstlos -36 AP
AUSWEICHEN: 11
RENNEN: 11lm
SCHLEICHEN: 9
SUCHEN: 11
FausTscHLAG: 11
RINGEN: 10
SCHIESSEN: 12

Schaden: 2W6*2
Schutzweste: 2/5



Riistung:

Die Amerikaner haben
eine Schutzweste mit
Schutz 2/5, d.h. von

jedem Treffer, den die
Amerikaner erhalten,
werden vom Schaden 2
VK und 5 AP abgezo-
gen. Da dieses jedoch
eine spezielle Riistung
gegen  Geschosse ist,
wird der Schutz bei
Faustangriffen, Schlag-
waffen oder Stichwaffen
gedrittelt und aufge-
rundet. Damit ist der
Schutz 1/2.

Spielwerte Schieber:

VK 11

AP 80
benommen -16 AP
bewusstlos -32 AP
AUSWEICHEN: 12
RENNEN: 12m
SCHLEICHEN: 11
SUCHEN: 12
FAUSTSCHLAG: 12
RINGEN: 10
KNUPPEL: 12

Schaden: W4*6

Die Charaktere greifen ein, wihrend die Amerikaner dort sind:

Die Amerikaner werden, sobald sie die Charaktere entdeckt haben, ihre Waffen ziehen
und versuchen, die Charaktere auszuschalten (wenn moglich gefangen zu nehmen,
aber ihr Tod wird in Kauf genommen). Die Schieber werden den Amerikanern wie im
vorangegangenen Abschnitt helfen.

Miiller wird nicht eingreifen, sondern in Deckung gehen.

Die Charaktere greifen ein, nachdem die Amerikaner gegangen sind:

Der oder die Schieber (je nachdem, ob die Charaktere am 17.08. oder an einem anderen
Tag in der Halle sind) werden Miiller nicht gehen lassen. Mit dem Ruf ,, Verschwin-
den sie!“ wird der schlafende Schieber in der Kammer geweckt und betritt die Szene
mit seinem Kniippel. Die Schieber werden versuchen, die Charaktere einzuschiichtern
und zum Verlassen der Halle auffordern, jedoch nicht ihr Leben riskieren, falls sie mit
Walffen bedroht werden. Miiller wird versuchen, einen giinstigen Moment abzupassen,
um aus der Halle zu fliehen und sich einen Zugang zur Kanalisation suchen, um iiber
die Kanalisation zu entkommen. Sollten die Charaktere schnell hinterher rennen, so
gelingt es ihnen moglicherweise noch ihn einzuholen, ansonsten ist er verschwunden
(siehe: ,Miillers Flucht“, Seite 83).

Sollte Miiller die Flucht nicht gelingen und er wird von den Charakteren mitge-
schleppt, oder auch nur der Koffer (falls Miiller ihn dann noch besaf}), so werden die
Schieber die Drohung hinterher schicken, sie wiirden sie finden ,,... und dann wird
abgerechnet!“

Wenn die Charaktere nicht schnell und heimlich genug das Viertel verlassen, wer-
den die Schieber sie erwischen. Vier bewaffnete Personen werden versuchen, die Cha-
raktere zu stellen. Es kann dann zu einer offenen Schieflerei auf der Strafle kommen.

Sollten sie heil mit dem Koffer oder mit Miiller aus dem Viertel herauskommen,
werden die Schieber die Amerikaner informieren. Beim Verlassen Wiens auf offiziellem
Wege, werden die Charaktere vom CIC verhaftet und fiir mindestens drei Tage gefan-
gen gehalten. Miiller, sollten sie ihn mitgenommen haben, wird von ihnen getrennt
(und anschlieBend mit neuen Papieren in die USA ausgeflogen). Der Koffer wird ihnen
abgenommen und sie werden zum Verhér gebracht (siehe Kapitel 4: ,,In den Hénden
des CIC“, Seite 88).
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Miillers Flucht

- Bei zu erwartendem Sieg der Charaktere versucht Miiller zu flichen

- Er benutzt einen Zugang zur Kanalisation, der sich in der Lagerhalle befindet

Wenn sich ein Sieg der Charaktere abzeichnet, wird Miiller versuchen iiber die Ka-
nalisation zu entkommen. Er hat keine Taschenlampe, kennt sich dort unten aber
einigermaflen gut aus. Deswegen kommt er relativ schnell vorwiirts. Steigen ihm die
Charaktere hinterher, so sollten sie schon eine Taschenlampe haben, ansonsten miissen
sie ihrem Gehor vertrauen und sich im Dunkel in unbekanntem Gebiet zurecht finden.
Die Verfolgung wird dann sehr viel schwieriger.

Haben sie eine Lampe, so sollte bei der Verfolgung von Miiller in gewissen Abstén-
den bis zu viermal S-GRUW BEWEGUNG gewiirfelt werden, um zu sehen, ob die Cha-
raktere schnell genug vorankommen. Dazu einmal eine Probe auf SINNESSCHARFE:
ZUFALLIG FINDEN, um zu sehen, ob man Miiller noch sieht oder hort, obwohl er schon
einen Vorsprung hat. Um Miiller einzuholen gentigt es, bei einer erfolgreichen Probe
auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN schon mit zwei erfolgreichen Proben auf S-
GRUW BEWEGUNG. Misslang die Probe auf SINNESSCHARFE: ZUFALLIG FINDEN, so
wird gleich im Anschluss eine Probe auf SINNESSCHARFE: HORCHEN gewiirfelt (hier
dauert das Horchen jedoch nur eine Runde statt 1 Minute). Ist diese auch erfolglos,
so ist Miiller entkommen. Ist die Probe erfolgreich, so werden drei erfolgreiche Proben
auf S-GRUW BEWEGUNG benétigt, um Miiller einzuholen.

Ist Miiller entkommen, so wird er sich erst einmal versteckt halten, am néchs-
ten Abend dann bei Kreutzmeier melden, und das Geschéft mit dem CIC nimmt
dann wieder seinen gewohnten Gang, nur zu schlechteren Konditionen fiir Miiller. Die
Charaktere und das ,,Bureau Parisienne® wird er iibrigens nicht verraten.

Miillers Beichte

Wenn die Charaktere gesiegt haben und Miiller hatte keine Mdéglichkeit zur Flucht,
wird er sich scheinbar geschlagen geben. Er wird jedoch einen giinstigen Augenblick
abpassen und wieder versuchen zu fliehen. Stellen die Charaktere ihn zur Rede, wird
er Folgendes sagen:

»oeit langem schon Zusammenarbeit mit dem russischen Geheimbund , Krimta-
taren“ aus familidirer und freundschaftlicher Verbundenheit - Kontakte zum MGB
gekniipft - wollte aus dem ganzen Geschéft aussteigen - einzige Moglichkeit war die
Flucht aus Europa und eine neue Identitéit - Amerikaner geben mir diese Moglichkeit
in Austausch fiir die Informationen im Koffer - es tut mir leid.“

Erwéahnen die Charaktere Markjewitsch, so wird er ihnen sagen, dass sie ihm nicht
trauen sollten, denn Miiller weif3, dass Markjewitsch sehr oft ein doppeltes Spiel spielt.
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Kapitel 4

Nachspiel

Nach der gegliickten oder missgliickten Aktion um an den Koffer zu gelangen gibt
es noch eines zu tun: aus Wien zu verschwinden. Zum einen kann die Gruppe ganz
offiziell das Riickfahrtticket einldsen, was jedoch Probleme geben kann, da man sich in
die Angelegenheiten des sowjetischen und amerikanischen Geheimdienstes eingemischt
hat. Zum anderen besteht die Moglichkeit auf Markjewitsch zu vertrauen (siehe Seite
67) oder auf anderen Wegen heimlich Wien zu verlassen. Je nachdem welcher Weg
genommen wird, kommen zwei der Szenen aus diesem Kapitel vor.

Die Anordnungen der Szenen in Kapitel 4:

e Abreise aus Wien (S. 85)
e Treffen mit Markjewitsch (optional) (S. 87)
e In den Hinden des CIC (optional) (S. 88)

e In den Hinden des MGB (optional) (S. 89)

Heimlich nach Frankreich (optional) (S. 90)

Abreise aus Wien

- Beim Verlassen von Wien auf offiziellem Wege werden die Charaktere mogli-
cherweise verhaftet

- Verlassen von Wien auf inoffiziellem Wege mit Hilfe von Markjewitsch oder
Schiebern

Verlassen die Charaktere Wien auf offiziellem Weg und Miiller ist bei ihnen wird
entweder der CIC oder der MGB die Charaktere festnehmen und verhéren. Je nach-
dem wer schneller ist. Diese Entscheidung wird dem Spielleiter iiberlassen: Wenn die
Spieler relativ harmlos aus der Sache rauskommen sollen, dann ist der CIC der erste,
der die Charaktere fingt. Wenn sie noch Arger bekommen sollen, dann ist der MGB
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der Schnellere (siehe ,In den Hénden des CIC“, Seite 88, bzw. ,In den Hénden des
MGB¥, Seite 89).

Wenn in der Halle alle getdtet wurden und Miiller bei ihnen ist, wird der MGB
sich die Charaktere greifen (siehe ,,In den Héinden des MGB*, Seite 89). Wenn Miiller
nicht bei ihnen ist und in der Halle wurden nicht alle getotet, so wird sie der CIC
festnehmen (siehe , In den Hénden des CIC*, Seite 88). Wurden alle gettet und Miiller
ist nicht bei ihnen, so werden weder der MGB noch der CIC sie behelligen, und sie
konnen ohne Probleme nach Paris zuriick. Miiller wird Wien nicht auf offiziellem Weg
verlassen wollen, da er Angst hat, vom MGB gefangen und entweder getétet oder
nach Sibirien verschleppt zu werden.

Wenn die Gruppe Wien nicht auf dem offiziellen Wege verlassen méchte, so haben
sie zwei Moglichkeiten: Die erste ist, dass sie sich Markjewitsch anvertrauen (siehe
»Treffen mit Markjewitsch“, Seite 87). Davon wird ihnen Miiller jedoch abraten, da
er Markjewitsch nicht mehr traut. Die zweite Moglichkeit besteht darin, es mit Hilfe
von Schiebern oder auf eigene Faust zu versuchen (siehe ,, Heimlich nach Paris zuriick®,
Seite 90). Dies ist ungleich schwieriger, gibt aber die groite Sicherheit. Diesen Weg
wiirde Miiller favorisieren. Neben der Sicherheit hat er die Hoffnung, dass die Cha-
raktere unaufmerksam sind und er die Gelegenheit zur Flucht bekommt. Solange die
Charaktere aufmerksam sind, wird er nicht versuchen zu fliehen, da er Angst hat, es
konnte dann die Polizei auf ihn aufmerksam werden und er wiirde dann doch noch
dem MGB ausgeliefert.

86



Treffen mit Markjewitsch (optional)

- Treffen mit Markjewitsch, dieser legt die Charaktere rein
- Markjewitsch sorgt dafiir, dass sie unauffillig aus Wien kommen

- Eventuell fingt der MGB die Charaktere ab

Gehen die Charaktere nach Miillers (versuchter) Flucht zum Treffen mit Markje-
witsch, so wird er ihnen eine Falle stellen. Wenn Miiller bei ihnen ist schnappt die
Falle zu und er wird Miiller mitnehmen (um ihn zu verhéren und téten zu lassen).
Wenn Miiller nicht bei ihnen ist, so wird er sie nach seinem Verbleib fragen. Ist Miiller
getotet worden, wird er versuchen, betroffen zu erscheinen. Ist Miiller jedoch geflo-
hen, versucht er, sich seinen Arger nicht anmerken zu lassen. Er wird nachfragen,
wo Miiller sich versteckt hielt und wohin dieser verschwunden sei. Anschlieend wird
er nach ihm suchen und ihn erschieflen lassen. Er wird jedoch auf jeden Fall dafiir
sorgen, dass die Charaktere Wien unauffillig verlassen konnen.

Wurde der MGB auf dem Prater auf Markjewitsch aufmerksam, so hat der MGB
Markjewitsch verhort und evtl. waren sie erfolgreich (Probe AUFTRETEN: VERHOREN
von Schukow gegen VITALITAT: PSYCHISCHE RESISTENZ von Markjewitsch). In die-
sem Fall erwartet der MGB sie und nimmt sie gefangen (siehe ,In den Hinden des
MGB*, Seite 89).
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In den Hénden des CIC (optional)

- Der CIC interessiert sich in erster Linie fiir den Koffer
- Bei Kooperation werden die Charaktere nach zwei Wochen freigelassen

- Kooperieren die Charaktere nicht, wird Ludwig Leroc (ein Mitglied des ,,Bureau
Parisienne*) sie nach drei Wochen herausbekommen

War Miiller bei den Charakteren, so wird er von ihnen getrennt. Der CIC héilt sich
an seine Vereinbarung und schickt ihn in die USA. War Miiller nicht bei ihnen und
hat sich auch noch nicht {iber Kreutzmeier gemeldet, wird der CIC nach ihm fragen,
dieses ist ihnen aber nicht so wichtig - wichtig ist der Koffer. Sollten die Charaktere
ihn nicht dabei haben, geht es ihnen an den Kragen. Die Amerikaner wollen genau
wissen, wer den Koffer hat und wie diese Leute daran gekommen sind. Dabei werden
die Charaktere mehrere Tage und Nichte intensiv verhort, bis die Amerikaner merken,
dass die Charaktere auch zu den Verlierern gehoren.

Dann wird der CIC sie weiter verhtren. Die Amerikaner wollen wissen, wer sie
geschickt hat, wie sie auf Miillers Spur gekommen sind und wer ihnen dabei geholfen
hat. Anschlielend werden sie fiir mindestens zwei Wochen gefangen gehalten, damit
sie die Abreise von Miiller nicht verhindern kénnen. Falls sie sich nicht als kooperativ
erweisen, werden sie dann als Spione angeklagt. Verhormethode des CIC: Intensive
Befragung mit Kreuzverhor, Schlafentzug, Einzelhaft und die Drohung sie wiirden als
Spione angeklagt.

Die Charaktere werden aber nicht auf dem Schafott enden, denn es gibt die
Moglichkeit einen Deal zwischen dem ,,Bureau Parisienne® und dem CIC zu machen,
je nachdem wo der Koffer ist und wie viele CIC-Agenten ums Leben kamen ist es
teurer oder billiger.

Erzdhlen die Charaktere den Amerikanern vom ,,Bureau Parisienne* und aus wel-
chem Grund sie Miiller suchten, werden die Amerikaner hellhérig und moéchten mehr
dariiber erfahren, unter anderem welche Ziele das ,,Bureau Parisienne“ verfolgt und
vor allem wer der Kontaktmann ist. Aufgrund der Ziele des ,,Bureau Parisienne® ist
es dem CIC durchaus recht, wenn es eine begrenzt Zusammenarbeit gibt. Haben die
Amerikaner alle notigen Informationen, werden die Charaktere nur zwei Wochen nach
ihrer Festnahme freigelassen, von einer Anklage wird in diesem Fall abgesehen.

Wenn sie nicht reden wollen, wird die Anklage vorbereitet. Nach ca. drei Wo-
chen erhalten sie Nachricht, dass die Anklage fallen gelassen wird, da sie einen guten
Fiirsprecher hiitten. Es handelt sich um Ludwig Leroc. (Er ist Mitglied des ,,Bureau
Parisienne® und in der Stadtverwaltung tétig, {ibrigens ist er auch derjenige, der den
geheimen Briefkasten leert.) Er hat erfahren, dass die Charaktere beim CIC sind,
und dann Kontakt mit dem CIC aufgenommen, und eine teilweise Zusammenarbeit
angeboten, damit die Charaktere nicht als Spione verurteilt werden. Sie kénnen dann
nach Frankreich ausreisen.
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In den Hinden des MGB (optional)

- Der MGB ist an Miiller und dem Koffer interessiert und will auch alles iiber die
Charaktere erfahren

- Haben sie den Koffer dabei, werden sie nicht so hart verhort

- Nach ca. 6 Wochen werden sie freigelassen

Wenn der MGB sie erwischt, kommen sie nicht so glimpflich davon. Miiller (falls er bei
ihnen ist) wird sofort von ihnen getrennt und extra verhoért. Die Charaktere werden
ihn nie wieder sehen, denn er wird in ein Straflager nach Sibirien geschickt.

Von den Charakteren will der MGB erfahren, fiir wen sie arbeiten, was sie mit
Miiller zu tun hatten, und so weiter. Des Weiteren werden sie nach ihren personlichen
Daten befragt und ihren personlichen Beziehungen und Bekanntschaften.

Haben die Charaktere den Koffer dabei, so ist der MGB froh dariiber, und sie
werden nicht ganz so hart rangenommen. Wenn sie den Koffer nicht mit sich fithren,
gibt es keine Gnade. Der MGB wird sie nicht eher wieder gehen lassen, bis sie glau-
ben alles von den Charakteren zu wissen. (Wurden die Charaktere beim Treffen mit
Markjewitsch auf dem Prater beobachtet, werden sie diesen méglicherweise im Kerker
des MGB wiedertreffen.)

Verhérmethoden des MGB: Schlafentzug, schlechte Haftbedingungen, intensive
Befragung mit Kreuzverhor, das nette Spiel guter Bulle, boser Bulle, wobei Anatoli
Schukow als der Gute auftritt. Dazu die Drohung, sie wiirden nach Sibirien in ein
Arbeitslager geschickt, falls sie sich nicht kooperativ zeigen.

Nach ca. 6 Wochen werden sie freigelassen und zuriick nach Frankreich geschickt.
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Heimlich nach Frankreich (optional)

- mit Hilfe Schiebern einen organisierten Fluchtweg
- auf eigene Faust zu Fufl oder mit Wagen oder iiber kleine Bahnhofe

- erst auBerhalb Osterreichs und Deutschlands sind die Charaktere in Sicherheit

Wenn die Charaktere Wien heimlich verlas-
sen wollen, gibt es die Moglichkeit sich an Schie-
ber zu wenden. Eventuell kénnen sie iiber Anto-
nius Goldwasser einen vertrauenswiirdigen Kon-
takt vermittelt bekommen. Dies wire vom Preis
gilinstiger, je nachdem, wie die Verhandlungen
vorher gelaufen sind. Ein normaler Preis um Leu-
te heimlich iiber die Grenze zu bringen liegt bei
20 $ pro Person (Franzosische Francs werden auch
genommen, Osterreichische Schilling nicht). Die
Fahrt findet dann in staubiger Enge auf Lade-
flichen kleiner Lastwagen statt und fiithrt sie in
zwei Tagen bis zur Schweizer Grenze. Von dort
konnen die Charaktere ohne Gefahr nach Frank-
reich gelangen. Es kann durchaus passieren, dass
sie mit einigen Nazi-Kollaborateuren reisen, die
auf der Flucht vor den Siegerméchten sind, oder
mit Osteuropéern, die nicht in ihre Lander zuriick-
kehren wollen.

Natiirlich konnen sie es auch auf eigene Faust
versuchen. Sie miissen dazu erst einmal aus Wi-
en raus, denn auf dem Land sind die Kontrollen
nicht mehr so scharf. Jedoch sind sie dann im so-
wjetisch besetzten Teil Osterreichs. Es wird dann eine gefahrvolle Reise, immer darauf
achtend, dass keine Militarpolizei sie aufgreift. Wenn sie in der Lagerhalle in Konflikt
mit den CIC-Agenten kamen und jemand hat davon iiberlebt, so sind sie auch im
amerikanischen Teil Osterreichs oder Siiddeutschlands nicht sicher. Ganz sicher sind
sie erst, wenn sie die Schweiz, Italien oder Frankreich erreicht haben.
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Epilog

Wohlbehalten in Paris zuriick

Kommen die Charaktere mit dem Koffer nach Paris zuriick, so ist die Mission erfolg-
reich beendet und sie erhalten als Belohnung 10.000 FF pro Person. Kommen sie ohne
Koffer zuriick, erhalten sie als Vergiitung immerhin noch 5.000 FF.

Dariiber, dass Miiller ein Verrdter war, ist man bestiirzt, jedoch wird darauf ver-
zichtet nach ihm zu suchen, falls er entkommen konnte. Dies wiirde nédmlich Kapa-
zitdten binden, die man anderswo besser einsetzen konne. Das Problem ist, dass ein
neuer Kontaktmann in Wien gefunden werden muss. Vielleicht kommen die Charak-
tere ja auf die Idee Kopka vorzuschlagen, dieser wiirde sich sogar zur Zusammenarbeit
bereit erkldren, er muss nur ein paar Wochen warten, bis die Angelegenheit mit Miiller
in Vergessenheit geraten ist. Auch Goldwasser wére ein moglicher Kontaktmann.

Haben die Charaktere es geschafft Miiller bis nach Paris mitzunehmen, so wird
dieser erst einmal zum Verhor gefiihrt. Dort wird er dann alles erzéhlen: Dass er sich
von Ivan Markjewitsch tiberreden lie3, heimlich fiir die ,, Krimtataren®“ zu arbeitet und
dass er den MGB unterwandern sollte. Dass er sich dann schliellich dazu entschlossen
hatte auszusteigen. Die einzige Moglichkeit, die er gesehen hatte, war ein Handel mit
dem CIC, der ihm fiir Informationen aus dem Koffer eine neue Identitéit in den USA
geben wollte.

Wurden die Charaktere vom CIC festgenommen, so freut man sich, sie wohlbehalten
wieder zu sehen. Auch wenn sie den Auftrag nicht ausgefithrt haben, und dem ,,Bureau
Parisienne“ einige Schwierigkeiten bereitet haben. Deshalb erhalten sie als Vergiitung
auch nur 3.000 FF.

Wurden sie vom MGB festgenommen ist man zwar froh, dass sie noch leben, aber
entsetzt iiber den Ablauf der Mission und dem Versagen auf ganzer Linie. Es gibt
dafiir auch keine Vergiitung.

Zukiinftige Taten

Wie geht es nun weiter? Im Anschluss an dieses Abenteuer kénnen die Charaktere
auf weitere Missionen geschickt werden. Da gibt es Missionen die eher diplomatischer
Art sind. So kénnten sie wieder nach Wien geschickt werden (falls sie sich dort nicht
zu aufféllig verhalten haben) um eine neue Kontaktperson zu finden. Als eine solche
Kontaktperson bote sich Viktor Kopka an. Es kann auch actionreiche Auftriage geben
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in denen dubiosen Gruppierungen Gegenstéinde oder Informationen abgejagt werden
miissen. Dann gibt es auch die Moglichkeit eher planerische Aktionen durchzufiihren,
zum Beispiel der Schutz eines wichtigen Reisenden. Hierzu gehort dann Planung und
Sicherung der Reiseroute. Es gibt allerhand Moglichkeiten des Einsatzes fiir die Cha-
raktere in diesen chaotischen Zeiten des Umbruchs.
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Und sie erschufen ganze Welten...

Wir hoffen, dass Ihr viel Spald mit der Lektire und dem SpielenAbesteuerlichen Einstiegs
hattet. Vielleicht habt Ihr auch etwas Geschmack emORGON gefunden.

Im ersten Teil unserer Einstiegsreitizgig Jagd der Schwarzen Tibbohghabt ihr die Kernregeln
kennen gelernt. Dort konnte man das erste Mal mit W20-basiertennPuwlak der ldee der
Fertigkeitslisten in Bertihrung kommen. Letztere sind der Dreh- umgklpunkt zwischen der
freien Charaktererschaffung und dem eigentlichen Spiel. Vor allersieben Standardlisten sind
hier zu nennen. Sie beschreiben grundlegende koérperliche und géstiggkeiten, die in allen
Zeiten und auf allen Welten gebraucht werden.

In diesem Buch wurden alle wichtigen Regeln noch einmal vorgastel — im Vergleich mit den
Kernregeln aus Band 1 — vertieft. Im Regelteil dener Paketsfindet Ihr Regelbausteine fir
eine ausfuhrliche Charaktererschaffung und spannende ActionseqguiemZmhang dieses Buches
sind die vollstandigen Versionen von tber zwanzig Fertigkeitslebgedruckt, die alle ins Genre
.Gegenwart” passen.

DEMIURGON ist aber nicht im Geringsten darauf festgelegt, ausfdiidh in der Gegenwart zu
spielen. Die Regeln lassen sich, wie @libbohs gezeigt haben, z.B. auch in Fantasy-Kampagnen
verwenden. Genauso sind Verspielungen von Science Fiction-Romanen mogiemevAdaption
von Grimms Marchen oder Piratenabenteuer in der karibischen-S@ées bereits mit den
DEMIURGON-Regeln gespielt.

Wenn lhr eigene Welten erschaffen und in anderen Epochen spielenkéoiit, Ihr einfach die
hierzu passenden Regelbausteine auswahlen, von denen es insgesamt schorgibibedie hier
aber bei Weitem den Platz gesprengt hatten. Vor allem habelemnaee Fertigkeitslisten eine
herausragende Bedeutung: Zusétzlich zu den Listen in diesem Badasdgiber 100 weitere in
einer stetig wachsenden Bibliothek. Aus dieser Bibliothek kann deredgieje nach Kampagne
und Vorlieben der Spielrunde eine Kollektion zusammenstellen, ausiatedie Spieler fur ihre
Charaktere die geeigneten Fertigkeitslisten aussuchen kénnen. So rkommedernen Welten
etwa technische und wissenschaftliche Fertigkeitslisten dazie (@vBERWARE oder
STERNENSCOUT, und einige Listen ersetzen andere (z.B. wiglLKUNST in Fantasy-Kampagnen
verwendet, wahrend BbizINER in Welten hoéherer Technologiestufen Verwendung findet). Nicht
zuletzt gibt es auch Extras fur besondere Kampagnen, emaCc8MAGIE, OKKULTISMUS oder Bi.
Ahnlich wie die Fertigkeitslisten gibt es zusatzlich Samméumngon Ausriistungsgegenstanden, die
in — Uberraschung! — Ausriistungslisten zusammengefasst sind. Auch miedéwSpielleiter je
nach Kampagne eine passende Auswahl zusammenstellen, aus deretie iB@ Ausstattung
auswahlen kénnen (jedenfalls wenn sie sich die Gegenstande auch leisten kdnnen).

Alle diese Listen und Regelbausteine sind zum Selbstkostenpreitliggrhd8Entweder als

.~SCchwarzer Ordner* per Post, oder ganz kostenlos zum HerunterladenIniemnet
(www.demiurgon.de). Eine Mail oder eine Postkarte gentigen (weitereddatdihpressum).
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Wir freuen uns als Projekt ubrigens jederzeit Gber weitertstiditer, gerne auch ,Demiurgen®
genannt — wir bieten viele Moglichkeiten sich kreativ auszutoben. Mtidormationen aus dem
Projekt DEMIURGON konnt Ihr Gber die Mailingliste erhalten, in die man sich von der Homepage aus
eintragen kann. Sie ist auch das Forum, um eigene Ideen mit anded&skatieren. Zuséatzlich
konnt Ihr den Projektbrief abonnieren, mit dem neue Listen und Baustesohiek&t werden. Und
nicht zuletzt gibt es einmal im Jahr diEeNDURCON, ein Treffen bei dem EMIURGON-Spieler und

Rollenspiel-Autoren ihre Erfahrungen austauschen (und natirlich ihedrstdn Hobby frénen)
kénnen.

Viel Spal3 beim Weiterspielen
wuinschen die Autoren

Erik Gaumann
Benjamin Rott

Braunschweig, den 30.01.2007
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Anhange

Fertigkeitslisten fir das Wiener Paket

Bewegung 96
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Handwerk 98
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Sprachen 99
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Glucksritter / Kurtisane 104
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Mediziner 106
Milieuwissen 107
Nahkampf 108
Offizier 109
Redekunst 109
Schniffler 110
Schurke 110
Spion 111
Waffenloser Kampf 111
Ausriistungslisten
Kleidung 112
Reisebedarf 112
Dienstleistungen 113
Gauner- und Spionagebedarf 113
Rustungen 113
Nahkampfwaffen 114
Fernkampfwaffen 114
Mullers Briefe 115
Mdllers Adressbuch 116
Adressen 117
Zusatzmaterialien 119
Con-Aushang 120
Miillers Adressbuch 121
Brief von Kopka 122
Briefumschlage aus Miillers Wohnung 123
Mdillers Terminkalender 124
Ubersicht: NSC-Werte 125
Karte: Die Lagerhalle 126
Karte: Cafe Oriental 127
Karte: Mullers Wohnung 128
Karte: Wien flr Spieler 129
Karte: Wien fur Spielleiter 131
Vorgefertigte Charaktere
Spion 132
Schurke 134
Soldat 135
Arzt 136
Schnuffler 137
Halunke 138
Leeres Charakterblatt 139
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BEWEGUNG

Talente Fing Gesh Intu Kons Kraf Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

BEWEGUNGSTECHNIKEN Slots 2 3 4 4 5 5 62+1
AUSWEICHEN 14 2 |S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
FAUSTSCHLAG 12 2 |S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
FURTRITT 10 2 |Gruw 6 8 10 11 12 13 13 2+1
KLETTERN/ BALANCIEREN 6 3 |Gruw 6 8 10 11 12 13 14 1+1
RENNEN 8 1 [m 10 11 12 13 14 15 15 2+1
SCHLEICHEN/ VERSTECKEN 2 3 |Gruw 6 8 10 11 12 13 14 1+1
SPRINGEN/ FALLEN 8 3 |SGruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
UBERRASCHEN Gruw 9 11 13 14 15 15 16 2+1
WERFEN/ FANGEN 12 3 |Gruw 6 8 9 9 10 10 11 2+1

Allgemeine Beschreibung

Diese Standardliste enthilt alle Bewegungsfertigkeiten, iiber die fiir gewohnlich jeder Charakter
verfiigt. Dementsprechend wird diese Liste mit korperlichen Fertigkeiten in jeder Kampagne
verwendet. Sie enthilt Regeln zum waffenlosen Kampf.

Beschreibung der Fertigkeiten

BEWEGUNGSTECHNIKEN: Es handelt sich um Hobbys und einfache Fertigkeiten, die fur
gewohnlich keiner Probe bediirfen, aber auch der behelfsméflige Gebrauch von Waffen. Im
Bedarfsfall wird ein Standard-Gruw oder halbierter Standard-Gruw verwendet.

Beispiele fiir Bewegungstechniken:

- Sportarten wie Reiten, Schwimmen, Judo, Joggen, Tennis, Handball, Fussball, ...

- Korperliche Téatigkeiten — Tanzen, Auto fahren, Boot fahren,...

- Waffenfertigkeiten (Kdmpfen mit halbem S-Gruw, Dauer 3A — d.h. keine andere Aktion in
der Runde), z.B. Kampfstab, Pistole, ...

- Bonus +1 auf gleichnamige Bewegungsfertigkeiten: etwa Ausweichen, Faustschlag, ...

Fortsetzung auf der ndchsten Seite

AUSWEICHEN: Tétlichen Angriffen oder sich schnell bewegenden Gegenstéinden ausweichen (z.B.
BEWEGUNG: FAUSTSCHLAG, herabfallenden Steinen, etc.). Aktion wird vom Spieler angesagt.
AUSWEICHEN kann nicht in iiberraschenden Situationen angewendet werden, dafiir ist
SINNESSCHARFE: REAKTION zustindig.

FAUSTSCHLAG: Probe zum Treffen eines Gegners mit der Hand oder fiir schnelle, gezielte
Handbewegungen. Konkurrierend zu BEWEGUNG: AUSWEICHEN (oder Paradefertigkeiten,
etwa NAHKAMPF: PARADE) Ein Faustschlag macht 1W2*9 Schaden (also 1W2 Schaden
Vitakraft und das Neunfache davon als Ausdauerschaden). Hinzu kommt evtl. ein Modus
durch STARKE: SCHADENSBONUS.

FUBTRITT: Probe zum Treffen eines Gegners mit dem Fuf}. Ein FuBltritt hat mehr Wucht als ein
Faustschlag und verursacht daher einen héheren Schaden (1W3*8), ist jedoch auch
schwieriger auszufithren.

KLETTERN / BALANCIEREN: Referenzfall: Erklimmen eines Baumes. Geschwindigkeit: 2
Korperldngen pro Runde (Klettern), 1/4 BEWEGUNG: RENNEN (Balancieren).

RENNEN: Pro Aktion in einer Runde zuriickgelegte Strecke bei normalem Untergrund und
normaler Bewegungsfreiheit.

SCHLEICHEN / VERSTECKEN: Sich unbemerkt bewegen, oder sich selbst verstecken (sei es in einer
Menschenmenge oder im Unterholz eines Waldes). Haufig konkurrierend zu SINNESSCHARFE:
ZUFALLIG FINDEN oder SUCHEN. Geschwindigkeit beim Schleichen: 1/5 von BEWEGUNG:
RENNEN. Geht es darum, Gegenstiande zu verstecken, ist die Fertigkeit HANDWERK: TARNEN
zustéandig.

SPRINGEN / FALLEN: Referenzfall (Springen): Eine Distanz von 2 Koérperldngen mit Anlauf von 2
Korperldngen iiberspringen, bzw. eine 34 Korperlinge hochzuspringen. Referenzfall (Fallen):
Bei gelungener Probe wird der Sturzschaden halbiert.

UBERRASCHEN: Die Probe wird angewendet, wenn Gegner nicht mit der Anwesenheit des
Charakters rechnen. Bei Erfolg hat der Uberraschende eine Runde zum Handeln frei, bevor
das Opfer agieren kann. Konkurrierend zu SINNESSCHARFE: REAKTION. Referenzfall: Der
Uberraschende ist versteckt, das Opfer ahnt vielleicht etwas. Je nach Situation kann der SL
auch Boni fiir UBERRASCHEN vergeben (bei sehr gutem Versteck; einem Opfer, das nichts
ahnt, ...).

WERFEN / FANGEN: Referenzfall: Handlicher Gegenstand, Wurf tiber 10m. H&ufig konkurrierend
zu BEWEGUNG: AUSWEICHEN.
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BILDUNG

Talente Char Intu Wil Wint Sint Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNGSTECHNIKEN Slots 2 3 4 4 5 5 6 2+1
ALLGEMEINBILDUNG 16 1/*|S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
ERINNERN 16 1/*|S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
PsYCHISCHERESISTENZ 18 Gruw 4 5 6 6 7 7 82+1
BENIMM-BASIS 16 1/*|Gruw 5 6 7 8 9 10 11 2+1
WISSEN-BASIS 16 1/*|Gruw 7 8 9 10 11 12 12 2+1
FERP Ferp 0o 2 2 2 2 2 21+2
BENIMM-

BENIMM-BoNUS Bonus (0) ©0) (1) @ @ @) @) BASIS
KULTUR-BONUS Bonus (0) 1) 2@ @ @) @) @) ‘QQ@?SE”
NATURWISSENSCHAFFBONUS gous @ @O @ @ @ @ & \é\ﬂzf';”

Allgemeine Beschreibung

Diese Standardliste enthilt grundlegende geistige Fertigkeiten, sowie relevante Benimm- und
Wissensfertigkeiten. Zusatzlich konnen Ferp als Bonus auf die Bereiche Benimm, allgemeines,
kulturbezogenes und naturwissenschaftliches Wissen verteilt werden. Ab Bonus 4 kostet eine
Steigerung 2 Ferp pro Punkt. Die eingeklammerten Werte geben eine Beispielverteilung an.

In Gegenwartskampagnen kann man den Grad in dieser Liste anhand der Schulbildung in etwa
nach folgendem Schema interpretieren:

Grad Beschreibung
1 Abgeschlossene Hauptschulausbildung
2 Abgeschlossene Realschulausbildung
3 Hochschulreife / Abitur
5 Abgeschlossene Hochschulausbildung
7 Doktorwiirde in einem Gebiet

Fortsetzung auf der néchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

BILDUNGSTECHNIKEN: In der Kultur weit verbreitete Kenntnisse und Techniken, die im Prinzip
jeder (allerdings nicht professionell) erlernen kann oder die gesellschaftlich wichtig sind.
Bildungstechniken werden vor allem iiber den Kopf gelernt. Je nach Kampagne sind andere
Techniken verfiigbhar. (In der Regel wiirfelt man auf Techniken keine Proben.)

Beispiele fiir Bildungstechniken:

- Erlerntes: Lesen/Schreiben (eine Technik pro Schriftart; in einigen Kampagnen kiénnen es
Einzeltechniken sein und miissen getrennt erlernt werden), Rechnen, Poesie, hohere
Mathematik, Auto fahren, Tanzen, EDV Nutzung, Heimatkunde, Zoologie, Karten lesen,
Erste Hilfe, Kenntnisse iiber ein bestimmte Religion, Psychologie, Politik, Philatelie,
Sportwissen, Fachsimpeln (iiber Auto- | Raumschiffmodelle; U-Eier-Figuren; Filme; Comics;
Rabachak-Champions), Umgangsformen in Milieus (z.B. Mafia, Adel, Jugendgangs), etc.

- Hobbys wie Schach, Astronomie, Wissen iiber Science Fiction, Skat spielen, ...

- Charakterliches und Besonderes, in etwa Verfiihren, penetrantes oder selbstbewusstes

Auftreten, Kontakte zu einer bestimmten Organisation | Vereinigung ...

ALLGEMEINBILDUNG: Kenntnis allgemein bekannter Fakten, sowie gesunder Menschenverstand
(,Common Sense”) und lexikalisches Wissen.

ERINNERN: Fertigkeit, die der Spielleiter auswiirfeln lassen kann, falls der Spieler etwas
vergessen hat, an das der Charakter sich eigentlich erinnern sollte. Oft sollte keine Probe
notwendig sein.

PSYCHISCHE RESISTENZ: Widerstandsfiahigkeit gegeniiber Einfliissen auf den Geist (z.B. Hypnose,
Schock, Beeinflussung). Oft konkurrierende Probe gegen spezielle Fertigkeiten, etwa PSI.

BENIMM: Praktische Fertigkeiten im Umgang mit anderen Menschen (bzw. Wesen) und Wissen
iiber das kulturelle Leben mit zugehoérigen Ritualen und Gebriduchen, sowie Etikette. Je
nach Kenntnissen des Charakters iiber die Kultur sollten Modifikatoren vergeben werden.

KULTUR: Kenntnis gesellschaftlicher und geisteswissenschaftlicher Fakten und Theorien (Politik,
Geschichte, Wirtschaft, Psychologie, Soziologie etc.). Wissen iiber Kunst und Kultur (Werke,
Personen, Theorien).

NATURWISSENSCHAFT: Kenntnis naturkundlicher, technischer und naturwissenschaftlicher
Fakten und Theorien (Wetterkunde, Biologie, Physik, Chemie, Mathematik etc.).
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HANDWERK

Talente Fing Gesh Kraf Wahr Wint Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

HANDWERKSTECHNIKEN Slots 2 3 4 4 5 5 6 2+1
HERSTELLEN 2 * [Gruw 6 8 9 10 11 12 13 2+1
MANIPULIEREN 1 * [Gruw 5 6 8 10 11 12 13 2+1
REPARIEREN 3 * [s-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
TARNEN 2 3 [Gruw 6 8 10 11 12 13 14 1+1
ZERLEGEN 2 *  [S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1

Allgemeine Beschreibung

Diese Standardliste enthilt die Basiswerte fur sdmtliche handwerklichen Fertigkeiten. Um sich
in bestimmten handwerklichen Techniken zu tiben, miissen entsprechende Speziallisten erlernt
werden.

Allgemeiner Referenzfall: Keine ungewohnlichen technischen Kenntnisse erforderlich, typische
Werkzeuge sind vorhanden, gewohnliche Sichtverhiltnisse und Bewegungsfreiheit. Die benostigte
Zeit hingt davon ab, was hergestellt oder repariert wird, etc. Sie wird vom Spielleiter festgelegt.
Reparaturen, die mit Hilfe dieser Liste durchgefiithrt werden, sind lingst nicht so perfekt, als
wéren sie von einem HANDWERKER erledigt worden, sondern wirken oft improvisiert.

Fortsetzung auf der néchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

HANDWERKSTECHNIKEN: Je nach Kultur und verfiigbarer Technologie hat der Charakter
handwerkliche Techniken. Handwerkstechniken benétigen iiberwiegend den Einsatz von
Fingerfertigkeit.

Beispiele fiir Handwerkstechniken:

- Eingeiibte Tétigkeiten, z.B. Erste Hilfe, Fallen Stellen/Entschirfen, Musikinstrument
spielen, Schreinern, Tischlern, Nahen, Stricken, Weben, Knoten, Siegel filschen, Elektronik,
Zeichnen,  Kartentricks,  Bastelhobbies (Seidenmalerei, Origami, Makramee),
Geschicklichkeitsspiele (Jojo, etc.) usw.

- Bonus +1 auf gleichnamige Fertigkeiten aus den Fertigkeitslisten: etwa Schlosser Knacken
(ohne eine Liste, die diese Fertigkeit bereitstellt, gilt der Bonus auf MANIPULIEREN), ...

HERSTELLEN: Das Schaffen eines neuen Gegenstandes aus vorhandenem Material. Bei
schwierigen Aufgaben kann zusitzlich zu einem Modifikator auf die Probe auch die
Lebensdauer des Gegenstandes beschrinkt werden. Bei komplizierten oder neuartigen
Gegenstinden ist oft ein Plan notwendig.

MANIPULIEREN: Einen Gegenstand bzw. eine technische Einrichtung funktionsuntiichtig machen
oder veridndern, ohne das dies direkt auffillt. Konkurrierend zu SINNESSCHARFE: ZUFALLIG
FINDEN. Ist der Charakter kein Fachmann fiir den manipulierten Gegenstand, kann ein
Spezialist die Manipulation moéglicherweise automatisch erkennen.

REPARIEREN: Einfaches Verstindnis des Gegenstandes wird vorausgesetzt. Bei schwierigen Fillen
kann dies lediglich eine provisorische Reparatur sein.

TARNEN: Einen Gegenstand verstecken. Haufig konkurrierend zu SINNESSCHARFE: SUCHEN /
ZUFALLIG FINDEN.

ZERLEGEN: Das Objekt wird ohne Gewaltanwendung in seine Einzelteile zerlegt.
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SINNESSCHARFE

Talente Intu Wahr  Wint Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

HORCHEN 4 *  [S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
MENSCHENKENNTNIS 16 :é)c Gruw 4 4 5 5 6 6 7 2+1
REAKTION 14 * |Gruw 7 9 11 12 13 14 15 2+1
SUCHEN 4 *  [S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
ZUFALLIG FINDEN 16 0 |Gruw 6 8 9 9 10 10 11 2+1

Allgemeine Beschreibung

Standardliste mit Wahrnehmungsfertigkeiten fiir alle Kampagnen. Fiir Fertigkeiten, die selten
gebraucht werden (wie z.B. Tasten), sollte ein Standard-Gruw verwendet werden.

Beschreibung der Fertigkeiten

BEWEGUNGSTECHNIKEN: Es handelt sich um Hobbys und einfache Fertigkeiten, die fir
gewohnlich keiner Probe bediirfen, aber auch der behelfsméBige Gebrauch von Waffen. Im
Bedarfsfall wird ein Standard-Gruw oder halbierter Standard-Gruw verwendet

HORCHEN: z.B. das Lauschen an einer Tiir; der Versuch, einen Heranschleichenden zu héren; ...
Je nach Lautstirke der Umgebung und anderen Faktoren (Dicke und Material der Tiir) kann
der Spielleiter hohe Mali verteilen.

MENSCHENKENNTNIS: Fertigkeit, um sein Gegeniiber grob einzuschétzen, ob dessen Handlungen
ehrlich, hinterhéltig unsicher oder Ahnliches sind. Falls das Gegeniiber sich verstellt, wird
konkurrierend zu passenden Fertigkeiten, z.B. SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT, gewiirfelt.

SUCHEN: Diese Fertigkeit wird angewendet, um nach bestimmten Gegenstidnden (z.B. Schliissel)
oder Objekten (Geheimtiiren, Fullspuren, etc.) zu suchen. Dient auch zum Ausschau halten.
Eine andere Anwendungsmoglichkeit entspricht dem ,jich suche nach Auffilligkeiten®.

REAKTION: Reflexhaftes Reagieren in bestimmten Situationen, z.B. beim Auslosen einer
mechanischen Falle. Konkurrierend zu BEWEGUNG: UBERRASCHEN. Bei Gelingen der Probe
ist man fdhig, tuberhaupt noch zu handeln. Proben auf diese Fertigkeit werden vom
Spielleiter angesagt.

ZUFALLIG FINDEN: Hiermit wird bestimmt, ob der Charakter etwas zufillig entdeckt, obwohl er
nicht danach gesucht hat. Diese Fertigkeit ist die unbewusste Version von SUCHEN, daher
wird diese Probe vom Spielleiter ausgefithrt oder angesagt. Fiir schnelles Entdecken und
Reagieren in Stress- und Kampfsituationen ist REAKTION zusténdig.

SPRACHEN
Talente Char Intu Sint Stand 01.01.2007
Typ Standardliste Epoche Alle
Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
REDEGEWANDTHEIT 18 * |Gruw 6 7 8 8 9 9 102+1
SPRACHPUNKTE SP 12 10 8 6 6 6 6 1+6
SPRACHPUNKTE GESAMT SP 12 22 30 36 42 48 54

Allgemeine Beschreibung

Sprachliche Fertigkeiten von Charakteren, Standardliste fiir alle Kampagnen.

Diese Fertigkeitsliste liefert Sprachpunkte (SP), die dazu eingesetzt werden kénnen, Sprachen
auf gewissen Sprachstufen zu beherrschen. Die SP werden beliebig auf Sprachen verteilt (welche
Sprachen es gibt, hingt von der Kampagne ab). Je mehr SP eingesetzt wurden, desto besser
beherrscht man die betreffende Sprache (fiir genauere Informationen und die aus den SP
resultierenden Sprachstufen siehe die untenstehende Tabelle).

In bestimmten Fillen (z.B. weil ein schlecht verstidndlicher Dialekt oder eine ,verwandte Sprache“
verstanden werden soll) konnen Proben auf die Sprache abgelegt werden. Die Anzahl der
Sprachpunkte entspricht dabei dem Gruw, auf den geprobt wird.

Sprachstufe SP/Gruw Beschreibung
0 0 keine Kenntnisse
I 1-5 einfache Vokabeln und Wendungen
11 6-10 einfache Gespriche
II1 11-15 gewdhnliche Verstiandigung
v 16+ elaborierter Code

In jeder Kampagne gibt es natiirlich andere Sprachen. Jede Sprache hat eine Hochststufe (die
auch kleiner als IV sein kann, wenn es etwa ein Pidgin oder eine ausgestorbene Sprache ist). Es
kann auch sein, dass manche Sprachen von Spielercharakteren nicht bis zur Hochststufe gelernt
werden konnen (da z.B. ein passender Lehrmeister fehlt).

Sprachpunkte, die vorerst nicht benétigt werden, kénnen aufgespart werden.
Beschreibung der Fertigkeiten

REDEGEWANDTHEIT: Diese Fertigkeit kann benutzt werden, um kommunikative Handlungen wie
Uberreden oder Verhoren regeltechnisch umzusetzen. Mit ihr kann auch iiberpriift werden,
ob man sich erfolgreich verstellt, iiberzeugend lugt, etc. In diesem Fall ist die Probe
konkurrierend zu SINNESSCHARFE: MENSCHENKENNTNIS. Andere Listen kénnen Boni auf
diese Fertigkeit geben (z.B. AUFTRETEN). Generell sollten Gespriche aber ausgespielt und
durch eine Probe hichstens ergéinzt werden.

SPRACHPUNKTE: Sprachpunkte, die der Charakter mit dem neuen Grad erhilt, um sie fir
Sprachenkenntnisse auszugeben.

SPRACHPUNKTE GESAMT: Die Summe aller bis zum jeweiligen Grad erhaltenen Sprachpunkte. Fiir
(N)SCs, die mit einem héheren Grad das Spiel beginnen oder.
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STARKE

Talente Gesh Kons Kraf Will Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

GRUNDLAST kg 8 10 12 14 15 16 17 1+1
KRAFTAKT 6 3 |Gruw 6 7 7 8 8 9 9 2+1
KRAFTAKTMASSE kg 60 80 100 110 120 130 1401+10
RINGEN 10 2/1 [S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
SCHADENSBONUS SCH O 0 1 1 2 2 23+
WURFMASSE kg 10 14 18 22 26 3,0 341+04

Allgemeine Beschreibung

Diese Standardliste enthilt Fertigkeiten, die hauptsédchlich auf korperlicher Kraft beruhen.
Zudem enthilt sie Angaben, welche korperlichen Leistungen fiir einen Charakter moglich sind.

Beschreibung der Fertigkeiten

GRUNDLAST: Der Wert gibt an, wie viel ein Charakter ohne Einschriankungen tragen kann (siehe
auch VITALITAT: LAUFEN). Die Grundlast wird auch fiir spezielle Belastungsmodule (siehe
dort) verwendet, mit denen man die Auswirkungen von Traglasten bestimmen kann.

KRAFTAKT: Bewegung mit erheblichem Kraftaufwand (z.B. Heben, Ziehen, Schieben). Referenzfall:
Gegenstand wiegt so viel, wie bei KRAFTAKTMASSE angegeben, man kann ihn gut anfassen.
Wird auch verwendet, um z.B. Tiiren einzurennen. Die benostigte Kraft kann abweichen,
wenn der Kraftakt ungew6hnlich leicht/schwer ist (z.B. Schieben auf Rollen ca. 1/12).

KRAFTAKTMASSE: Fiir den Referenzfall bei KRAFTAKT. Wenn mehrere Charaktere gemeinsam
einen KRAFTAKT durchfithren, kann man die KRAFTAKTMASSEN der erfolgreichen Proben
zusammenzihlen.

RINGEN: Einen Gegner festhalten. Ist jemand schon Festgehalten, benstigt man nur 1 Aktion fiir
den vollen Gruw, um weiter festzuhalten. Ein Festgehaltener hat einen Modi —2 und Tempo
-3 auf alle Bewegungsfertigkeiten. Der Festhaltende hat Modi +5 bei Angriffen auf den
Festgehaltenen und kann ihm die Luft abdricken, der Gegner verliert dann 1W6*2
Ausdauerpunkte pro ganzer Runde, die er festgehalten wird. Referenzfall: Gegner von etwa
gleicher Statur und mit normaler Bekleidung.

SCHADENSBONUS: Bonus auf den Schaden bei Treffern mit passenden natiirlichen Waffen,
Nahkampfwaffen und Wurfwaffen.

WURFMASSE: Fiir den Referenzfall bei BEWEGUNG: WERFEN.
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VITALITAT

Talente Kons Kraf Will Stand 01.01.2007

Typ Standardliste Epoche Alle

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

MAXIMALE VITAKRAFT 1h [VK 10 11 12 13 14 15 16 1+1
MAXIMALE AUSDAUER AP 70 80 90 100 110 120 1301+10
BENOMMENHEIT AP 14 16 18 20 22 24 26 1+2
BEWUSSTLOSIGKEIT AP 28 32 36 40 44 48 52 1+4
AUSDAUER-REGENERATION AP 3 3 3 4 4 4 4441
LAUFEN 1h [km 40 50 6,0 68 75 80 8,41+0,2
PHYSISCHERESISTENZ 14 Gruw 10 10 11 11 12 12 13 2+1

Allgemeine Beschreibung

Diese Standardliste enthilt Angaben und Regeln, wie gut ein Charakter Ermiidung und
Verwundungen aushalten kann. Werte fiir AUSDAUER (AP) werden nur benétigt, wenn man das
entsprechende Modul verwendet.

Auswirkung niedriger VITAKRAFT (die dritte Spalte ist nur relevant, wenn mit dem Modul
Aktionstripel (siehe dort) gespielt wird, die vierte nur, wenn das Modul AUSDAUER verwendet
wird):

VK Ruhezeit um VK um 1 zu | maximale Aktionen AP-Obergrenze fir
regenerieren pro Runde Regeneration
4 und mehr | 24 Stunden (1 Tag) 3 Maximale Ausdauer
3 24 Stunden (1 Tag) 2 30
2 48 Stunden (2 Tage) 1 20
1 96 Stunden (4 Tage) bewusstlos 10
0 bis -3 Spielleiter entscheidet 0, Koma 0
-4 - 0, sofortiger Tod 0

Regeneration von VK: Die in der Tabelle angegebene Zeit ist der kiirzest mogliche Zeitraum, um
VK ohne medizinische Hilfe zu regenerieren, der Charakter bedarf in dieser Zeit volliger Ruhe.
Bei nur gering anstrengenden Tatigkeiten regenerieren VK ebenfalls, jedoch dauert dies dann
etwa drei Mal so lang, wie bei vollstédndiger Ruhe.

Koma oder Tod: Der Charakter ist noch 1W10 Minuten in halbbewusstem Zustand (ideal fiir
letzte Worte). In dieser Zeit kann er evtl. durch einen MEDIZINER oder HEILKUNST gerettet
werden, so dass er auf ungewisse Zeit (etwa 1W20 Tage) ins Koma fillt. Ansonsten stirbt er. Im
Koma muss der Charakter sehr pfleglich behandelt und ausreichend mit Wasser und Nahrung
versorgt werden. Lauft die Komazeit ab oder werden diese Bedingungen nicht erfiillt, stirbt der
Charakter.

Fortsetzung auf der néchsten Seite

Auswirkungen niedriger Ausdauer-Werte:

Ausdauerpunkte Modi auf alle Fertigkeiten
31 bis 40 -1
21 bis 30 -2
11 bis 20 -3
6 bis 10 -4
1bis5 -5
0 bewusstlos

Beschreibung der Fertigkeiten

BENOMMENHEIT: Benommenbheit tritt ein, wenn der Charakter plétzlich so viele (oder mehr)
Ausdauerpunkte verliert, wie hier angegeben (z.B. durch einen Angriff). In diesem Fall
wiirfelt der Spieler auf PHYSISCHE RESISTENZ. Bei einem Ergebnis der Probe von 30 (und
mehr) tritt kein Effekt ein. Bei normalem Erfolg der Probe ist er fiir eine Runde benommen,
d.h. er kann in der nichsten Runde nur mit Miihe stehen und nur eine (kleine) Handlung
durchfithren (Wird mit dem Modul AKTIONSTRIPEL gespielt, hat er in der nichsten Runde
nur eine Aktion zur Verfiigung, um z.B. auszuweichen oder zuzuschlagen.) Bei Misslingen
der Probe ist der Charakter zwei Runden lang benommen (zwei Runden lang nur eine Aktion
pro Runde). Bei einem Patzer auf PHYSISCHE RESISTENZ ist der Charakter fiir ganze drei
Runden betroffen. Hat ein benommener Charakter 3 oder weniger VK, so ist er zu keiner
verniinftigen Handlung mehr in der Lage.

BEWUSSTLOSIGKEIT: Wenn die Ausdauer auf 0 oder die Vitakraft auf 1 sinkt, ist ein Charakter
bewusstlos, solange die Ursache fiir die Bewusstlosigkeit anhilt. Bewusstlosigkeit tritt
ebenfalls ein, wenn auf ein Mal (z.B. fallender Stein) mehr Ausdauerpunkte verloren gehen,
als bei BEWUSSTLOSIGKEIT angegeben ist. Der Spieler ist dann etwa 3 Minuten bewusstlos,
hier kann der Spielleiter aber (je nach Hohe des Schadens und der Konstitution des
Charakters) auch heftig variieren.

AUSDAUER-REGENERATION: Wenn der Charakter sich eine Stunde Ruhe gonnt (schlafen,
entspannen, rasten; nicht Wache schieben), regeneriert er die angegebene Zahl an
Ausdauerpunkten.

LAUFEN: In einer Stunde zu Full zuriickgelegte Strecke. Fiir jede Stunde, die ein Charakter
marschiert, verliert er 5 Ausdauerpunkte. Bei geringeren Geschwindigkeiten ist das
Marschieren nicht so anstrengend: Pro km/h, den man langsamer lduft, spart man 2 AP pro
Stunde. Lauft man hingegen schneller, so gehen bei einer Geschwindigkeitserh6hung von
einem Kilometer in der Stunde 2 weitere AP/h verloren. Fiir (sinnvolle) Abweichungen von
mehr als 1 km/h von dem, in der Liste angegebenen Wert, entscheidet der SL iiber die Héhe
der AP-Kosten.

Referenzfall: Traglast nicht groBer als bei STARKE: GRUNDLAST angegeben, normale
Landschaft.

PHYSISCHE RESISTENZ: Stellt den Widerstand gegen korperliche Belastung dar (z.B. Erschopfung,
aber auch Krankheiten und Gifte). Bei erfolgreichen Proben kann verursachter Schaden
vermieden, gesenkt oder schneller regeneriert werden. Referenzfall: Bei einer langen
Nachtwache nicht einschlafen; sich bei Kilte und Nésse nicht erkélten.
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AUFTRETEN

Talente Char Sint Wahr Wil Stand 01.01.2007
Typ Sozial Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNG:
ABGEBRUHTHEIT Bonus 2 4 5 5 6 6 7 2+1PSYCH.
RESI.
FERP Ferp 4 4 4 4 4 4 4 1+3
BEEINDRUCKEN/ BILDUNG:
EINSCHUCHTERN Bonus (2 () ) G) 6 ) () BENIMM
; SPRACHE
LUGEN Bonus 2 2 @ B B ®’ @O REDEGEW
; SPRACHE
VERFUHREN Bonus © 0O 2 2 @ @ @ REDEGEW
N BILDUNG:
VERHOREN Bonus (0) (2) 4 @) & @ O BENIMM

Allgemeine Beschreibung

Eine universelle Liste fiir groBtenteils verbale Fertigkeiten, die durch ein bestimmtes und
selbstbewusstes Auftreten bestimmt sind. Die Liste gestattet Spezialisierung mit Ferp. Bei
manchen Fertigkeiten und Situationen kann es sinnvoll sein, dem Opfer eine konkurrierende
Probe auf BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ zuzugestehen. Der SL kann sich vorbehalten, Boni
und Mali fiir gutes, bzw. schlechtes Rollenspiel zu geben.

Fortsetzung auf der néchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

ABGEBRUHTHEIT: Bonus auf BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ gegen alle Fertigkeiten der Liste
AUFTRETEN.

BEEINDRUCKEN / EINSCHUCHTERN: Beeindrucken: (N)SC will den oder die anderen (N)SC von sich
einnehmen. Bei Erfolg hat er bei den anderen (N)SC den gewiinschten Eindruck
hinterlassen. Einschiichtern: (N)SC setzt andere (N)SC unter Druck. Bei erfolgreicher Probe
folgt das (N)SC seinen Aufforderungen. Konkurrierend zu BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ.
Nur anwendbar, wenn zumindest die Bereitschaft fiir ein Gesprich besteht. Es muss nicht
immer ein verbales Gesprich sein. Moglich ist beispielsweise auch ein ,Blickduell“, wie z.B.
vor Duellen im Genre ,Wilder Westen“.

LUGEN: Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Der Versuch Halb- und Unwahrheiten zu
sverkaufen“. Hier muss ein Gesprich stattfinden konnen. Referenzfall: Der ,Liigner” sollte
die Sprache mindestens genauso gut beherrschen wie sein Opfer. Die vorgebrachten Liigen
sind zumindest halbwegs plausibel und kdnnen nicht sofort und an Ort und Stelle tiberpriift
werden. Steht das Opfer den Geschichten gutmiitig gegeniiber oder ist leichtglaubig, konnen
teilweise hohe Boni vergeben werden.

VERFUHREN: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Unter Einsatz seiner sexuellen
Attraktivitat versucht (N)SC einen anderen (N)SC abzuschleppen und auch zu beeinflussen.
Konkurrierend zu BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ. Es gelten dieselben Einschrinkungen
wie bei BEEINDRUCKEN, zusétzlich darf das Opfer dem Verfiihrer nicht feindsinnig gesonnen
sein.

VERHOREN: Spezieller Bonus auf BILDUNG: BENIMM. Den Gesprachspartner unter Druck setzen,
so dass er miirbe wird und Auskunft gibt. Moglicherweise konkurrierende Probe auf
BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ (SL-Entscheid).
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FEUERWAFFEN

Talente Fing Gesh Wahr Wint Stand 01.01.2007

Typ Kampf Epoche  ab Neuzeit

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
SCHIESSEN * 2 /* [Gruw 6 7 7 8 8 9 92+
WAFFENKUNDE 16 1 |SGruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
FERP - - |Ferp 2 2 2 2 2 2 21+2
KATEGORIE - - |Bonus  (2) (4) (5) (6) (7) (7) (7) SCHIESSEN
Bonus SCHIESSEN

SCHARFSCHIESSEN - 6A - - - - - 2 @ SCHADEN

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste eignet sich fiir Kampagnen in moderne Epochen, in denen Charaktere den Umgang
mit Schusswaffen erlernen kénnen. Die Waffen, deren Handhabung diese Liste erméglicht, sind
alle weiterentwickelter als die in der Liste FERNKAMPF.

Eine Spezialisierung innerhalb der Liste ist moglich. Mit jedem neuen Grad kénnen
2 Fertigkeitspunkte verteilt werden. Eine Kategorie ist ein bestimmter Schusswaffen-Typ wie
Pistole, Gewehr, Strahler etc. (s.u.). Ab Bonus 4 benétigt man 2 Punkte zum Steigern. Werte in
Klammern sind ein Vorschlag. Die Boni beziehen sich immer auf die Fertigkeit SCHIESSEN.

Zu beachten sind die unterschiedlichen Tempowerte fiir die einzelnen Waffenarten. Solange der
Tempowert der verwendeten Waffenart iiber dem Tempo BEWEGUNG: AUSWEICHEN
(normalerweise 14) liegt, kann Schiissen aus solchen Waffen nicht ausgewichen werden.

Nidhere Werte zu den Waffen, deren Schaden, Munition, Reichweite, Gewicht,
Nachladegeschwindigkeit, etc. siehe in den entsprechenden Ausriistungslisten. Modifikatoren fiir
den Kampf sind den aktuell giiltigen Tabellen aus dem Regelwerk zu entnehmen (DEMIURGON-
Tabellenblatt, AKTIONSMODULE, MODIFIKATOREN IM KAMPF).

Beschreibung der Kategorien
HANDFEUERWAFFEN: Kleine, handliche Waffen wie Pistolen oder Maschinenpistolen (MP). Tempo

16.
GEWEHRE: Treffen mit eine langldufigen Schusswaffen, wie Gewehren und (Schrot-)Flinten.
Tempo 15.

ENERGIEWAFFEN: Schieflen mit Energiewaffen, wie z.B. einem Strahler. Tempo 17.

SPEZIALWAFFEN: Gilt fiir bestimmte Schusswaffen, z.B. Scharfschiitzengewehr, Maschinengewehr
(MG), Plasmawerfer, Nadlergeschosse (eine Waffe in SciFi-Kampagnen, die auf kurze
Distanz viele kleine Teile verschieBt) aber auch antiquierte Waffen wie Armbriiste, o.4.
Tempo je nach Waffe.

Fortsetzung auf der ndchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

SCHIESSEN: Grundwert mit dem der Charakter mit einer beliebigen Feuerwaffe umzugehen
vermag. Wird durch die Boni in dieser Liste erhoht. Je nach Waffe gibt es verschiedene
Optionen, sie abzufeuern. Das Tempo hingt dabei vom Waffentyp ab. Grundsétzlich feuern
die meisten Waffen einzelne Schiisse ab.

SCHARFSCHIESSEN: Bonus auf den Gruw und den Schaden einer Schusswaffe, wenn man vor dem
Schuss zwei ganze Runden Zeit hatte, auf ein Opfer zu zielen. AuBlerdem darf der Schiitze
wiahrend des Zielens nicht angegriffen worden sein. Der Bonus ist kumulativ zum Bonus aus
der Kategorie, mit der der Angriff durchgefiihrt wird.

WAFFENKUNDE: Kenntnis von kampagnentypischen Schusswaffen.

Besondere Aktionen mit Feuerwaffen
Einzelfeuer

Zeit: 2; Schaden je nach Waffe. Mit jeder Waffe kann man etwas genauer zielen: Wenn 1 Aktion
aufs Zielen verwendet wird, gibt dies einen Modi +1 auf den Gruw. Andererseits kosten das
Ziehen (und evtl. das Entsichern) der Waffe eine Aktion. Die Kernschussweite ist abhingig von
der Waffe (siehe Ausriistungsliste).

Die nachfolgenden Handlungen sind nur bei Waffen moglich, die mehrere Schiisse pro Runde
abgeben konnen. Siehe auch in den entsprechenden Ausriistungslisten. Munitionsverbrauch
beachten!

Salvenfeuer (Feuerstof3)

Diese Handlung dauert 2 Aktionen (Zeit 2A). Es werden mehrere Schiisse nacheinander
abgegeben, Anzahl je nach Waffe. Sie werden jedoch mit einer einzelnen Probe abgehandelt. Der
Schiitze wéhlt: Modi +3 auf den Gruw oder erhéhter Schaden (der in Ausriistungslisten fiir
Feuerwaffen angegeben wird.)

Dauerfeuer

Diese Handlung dauert drei Aktionen (Zeit 3A). Der Abzug der Waffe wird durchgezogen. Das
Dauerfeuer wird in einer Runde in 3 Salven aufgeteilt, fiir die jeweils eine eigene Probe abgelegt
wird, welche sich bei fortlaufenden Salven verschlechtert. Wird der Abzug noch in den weiteren
Runden gehalten, erhoht sich der Malus weiter und bleibt ab der 5. Salve bei —8. Fiir jede Salve
z&éhlt der erhohte Schaden fiir Salvenfeuer.

1. Salve: Gruw +3

2. Salve: Gruw +0

3. Salve: Gruw -3

4. Salve: Gruw -6

5. Salve: Gruw -8

jede weitere Salve: ¥2 Gruw -5

Einige Waffen benétigen fiir das Dauerfeuer ein Zweibein, auf das die Waffe gestiitzt wird. Bei
einem Dreibein gilt nur Modi —3 ab der vierten Salve. Ist die Waffe fest montiert, gilt ab der
dritten Salve immer voller Gruw (+0).
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GLUCKSRITTER / KURTISANE

Talente Char Sint Wahr Wil Stand 01.01.2007
Typ Sozial Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNG:
ETIKETTE Bonus 2 4 5 6 7 8 82+1 BENIMM
INTRIGIEREN Gruw 6 8 9 10 11 11 12 2+1
BILDUNG:
MILIEUKENNTNIS Bonus 1 3 4 4 5 5 621, "o
FERP Anzahl 4 4 4 3 3 2 2 1+2
HAND.:
FALSCHSPIEL Bonus  (0) (1) (2 3 4) 4 () MANIP.
SPEZIALGEBIET Borus (1) 2 B) 4 4 9 (@ Ekﬁg ne!
SPEZIALGEBIET - TECHNIKEN Slots @M O @ @ 6 6 6
3 SPRACHE
VERFUHREN Bonus (1) (3) (3) (4 4 (B REDEGEW

Allgemeine Beschreibung

Liste fiir Bonvivants, Kurtisanen, Heiratsschwindler, Intriganten, Gliicksritter und Bohemiens,
die in Casinos, Salons, am Hof und speziellen Etablissements verkehren. Neben allgemeinen
kommunikativ-sozialen Fihigkeiten, die fiir ein Bestehen in der gehobenen, neureichen oder
gebildeten Gesellschaft erforderlich sind, kann der Gliicksritter mehrere Spezialgebiete
kultivieren. Dabei kann es sich z.B. um eine kiinstlerische Begabung handeln. Diese dienen in
erster Linie dazu, in der Gesellschaft, insbesondere beim anderen Geschlecht, Eindruck zu
schinden.

Dementsprechend muss sich als Milieu eines der relevanten in der Kampagne gewihlt werden
(etwa Kaiserlicher Hof, Jet Set oder Partyszene).

Fortsetzung auf der néchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

ETIKETTE: Bonus auf BILDUNG: BENIMM. Richtiges Verhalten in Verhandlungen und dhnlichen
Gesprichen, auch das zwanglose Aufnehmen von Gespriachen. Probe nur bei kritischen
Anwendungen. Referenzfall: Gesprichspartner kommt aus vergleichbarem sozialen
Hintergrund.

INTRIGIEREN: Versuch Halb- oder Unwahrheiten zu ,verkaufen® und durch Ausnutzen
personlicher Schwiéchen andere fiir die eigenen Ziele zu motivieren Gleichzeitig die
Fertigkeit solche Versuche zu entlarven. Referenzfall: Ruf des (N)SC ist noch nicht
angeknackst, ungestorte Kommunikation, Weltbild des Belogenen bricht trotzdem nicht
zusammen. Konkurrierend zu INTRIGIEREN oder evtl. Wissensfertigkeit.

FALSCHSPIEL: In Grad 1 wird die Regel eines Gliicksspiels gelernt, in Grad 2, Grad 4 und Grad 6
je eine weitere (z.B. einfaches Wiirfelspiel, Poker, Black Jack, Roulette, ,wo ist die schwarze
Dame?“ etc.). Um das Spiel zu den eigenen Gunsten zu beeinflussen, ist eine Probe
notwendig:  Glickt diese, gewinnt der  Glicksritter. Referenzfall: Normale
Wirtshaussituation, keine besonderen Sicherheitsmaflnahmen, die Opfer und andere
Beobachter hegen keinen Verdacht.

MILIEUKENNTNIS: Spezieller Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Wissen tiiber das gewihlte Milieu,
bringt Informationen iiber Personen, Organisationen, Gebrduche usw. des Milieus.

SPEZIALGEBIET: Das ,Gewisse Etwas®, mit dem der Gliicksritter protzen kann. Das Spezialgebiet
kann z.B. ein beherrschtes Musikinstrument oder eine andere kiinstlerische Fahigkeit, ein
spezielles Wissensgebiet oder ein besonderes Spiel sein, und wird als Bildungs- oder
Handwerkstechnik eingetragen. Eine eventuelle Probe wird mit obigem Bonus auf den
Standard-Gruw der entsprechenden Liste abgelegt. Die Anzahl der beherrschten
Spezialgebiete kann man fiir 2 Ferp erhohen. Auch das erste Spezialgebiet muss auf diese
Weise eroffnet werden.

VERFUHREN: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Versuch durch Ausnutzung der
eigenen Attraktivitit andere zu beeinflussen. Referenzfall: Ungestorte Gesprichssituation.
Der Verfiihrer hat kein schlechtes ,Image* bei der Person, die er verfithren mochte.
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HEHLER
Talente Char Fing Intu Sint Stand 01.01.2007
Typ Wissen Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNG:
BESTECHUNG Bonus 1 2 3 4 4 4 53+ BENIMM
. SPRACHE
LUGEN Bonus 2 3 4 5 6 6 7 3+1 REDEGEW
BILDUNG:
MILIEUKENNTNIS Bonus 1 3 4 4 5 5 6 2+1 KULTUR
REPUTATION Punkte 0 3 4 1+1
SCHWARZMARKT S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
SPRACHE
VERHANDELN Bonus 2 3 4 5 6 6 7 3+1 REDEGEW

Allgemeine Beschreibung

Hehler sind Menschen, die bewusst geklaute Waren und Giiter von Dieben kaufen und danach
weiterverkaufen. Hehler kénnen ein festes, ,legal wirkendes“ Ladengeschift betreiben oder als
GroB3- und Zwischenhéndler auftreten, z.B. fur gestohlene Kunstgiiter.
Diese Liste ist eine Mischung aus MILIEUWISSEN (UNTERWELT) und HANDLER.

Beschreibung der Fertigkeiten

BESTECHUNG: Bonus auf BILDUNG: BENIMM. Wissen um die Bestechlichkeit des Gegeniibers und
die angemessene Hohe des Bestechungsgeldes.

LUGEN: Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Der Versuch, in einem Gespriach Halb- und
Unwahrheiten zu ,verkaufen“. Referenzfall: Der ,Liigner” sollte die Sprache mindestens
genauso gut beherrschen wie sein Opfer. Die vorgebrachten Liigen sind zumindest halbwegs
plausibel und konnen nicht sofort uberpriift werden. Steht das Opfer den Geschichten
gutmiitig gegeniiber oder ist leichtglaubig, konnen Boni vergeben werden.

MILIEUKENNTNIS: Spezieller Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Wissen iiber die Unterwelt, bringt
Informationen iiber Personen, Organisationen, Gebriuche, usw. der Unterwelt.

REPUTATION: Bekanntheit im Milieu Unterwelt. Je hoher der Wert, desto eher ist Bereitschaft
vorhanden, dem Charakter zu helfen oder ihm Waren zu besorgen (SL-Entscheidung). Der
Wert gilt auch als (Mindest-)Bonus im Milieu etwas iiber den Hehler herauszufinden, er
kann vom SL erhéht werden. Eine hohe Reputation kann auch ein Nachteil sein, so ist man
beispielsweise auch eher der Gegenseite (Polizei) bekannt.

SCHWARZMARKT: Beschaffung von Waren, Dienstleistungen und Informationen (legal oder illegal);
SL legt die Zielzahl fest. Referenzfall: ,normal“ auf dem Schwarzmarkt gehandelte Dinge. Bei
Misserfolg sind diese nicht oder nur zu horrenden Preisen zu erhalten.

VERHANDELN: (N)SC und sein Gegeniiber wollen ein Abkommen treffen und besprechen die
Bedingungen (z.B. um einen Preis feilschen) Konkurrierend zu VERHANDELN, REDEKUNST:
ARGUMENTIEREN oder SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Auch das Argumentieren und
schlissige Folgerungen und Behauptungen aufzustellen, gehort hierzu.

JOURNALISMUS

Talente Intu Sint Wahr  Wint Stand 01.01.2007

Typ Wissen Epoche ab Neuzeit

Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

BILDUNG:

RECHERCHE S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1KULTUR
SPRACHE

INTERVIEW Bonus 2 3 4 5 6 6 7 2+1REDEGEW
SINNE:

MENSCHENKENNTNIS Bonus 1 3 4 4 5 5 6 2+1MENSCH
KENNTNIS

BEITRAG VERFASSEN Gruw 12 13 14 15 15 16 16 2+1

SPEZIALGEBIET Slots 1 1 2 2 2 3 33+

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste ist am Beruf des Journalisten ausgerichtet. Diese Liste enthélt Fertigkeiten, die man

braucht, um aus verschiedenen Quellen Informationen zu besorgen, und sie dann

publikumswirksam aufzubereiten.

Lernvoraussetzungen: BILDUNG mindestens auf Grad 2.

Beschreibung der Fertigkeiten

RECHERCHE: Spezieller Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Vorhandene Informationen
zusammentragen und zueinander in Beziehung setzen. Referenzfall: Ungewodhnliche

Information, Zugang zu Archiven méglich.

INTERVIEW: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Das Gegeniiber in ein Gesprich
verwickeln und auf diese Weise Informationen aus ihm herauslocken, sowie das nétige
Gedachtnis, um kurz nach dem Gesprich ein Gespriachsprotokoll anzufertigen.

MENSCHENKENNTNIS: Allgemeiner Bonus auf SINNESSCHARFE: MENSCHENKENNTNIS.

BEITRAG VERFASSEN: Verfassen eines Artikels, der auf Nichtfachkundige iiberzeugend wirkt und
von Fachkundigen akzeptiert wird. Handelt es sich um ein Spezialgebiet des Verfassers, so
iiberzeugt es sogar Fachleute.

SPEZIALGEBIET: Hierbei handelt es sich um ein spezielles Thema (Politik, Kultur, Sport, Klatsch)
oder eine bestimmte Fahigkeit (Fotographie, Druck (vor allem fiir einen Journalisten des 19.
Jahrhunderts wichtig)) mit der sich der Journalist auskennt. Diese Fertigkeit gilt als
Bildungs- oder Handwerkstechnik.
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MEDIZINER

Talente Fing Intu Wahr  Wint Stand 01.01.2007
Typ Heilung Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
DIAGNOSE Gruw 10 12 14 15 16 16 17 2+1
BILDUNG:
FACHKENNTNISSE Bonus 1 2 3 4 4 5 5 NATUR
FERP Ferp 3 3 3 3 3 2 21+2
HANDW /
ERSTEHILFE Bonus (1) (20 4 () (B) (B) () BILDUNG:
S-GRUW
BILDUNG:
PHARMAZIE Bonus (1) (2 (3) @) @) (B) () NATOR
HANDW /
THERAPIE Bonus (1) 2) 2 2 @) @) @) BILDUNG:
S-GRUW
Allgemeine Beschreibung
Diese Liste enthédlt Fertigkeiten, mit deren Hilfe die Gesundheit eines Menschen

wiederhergestellt werden kann. Diese Liste wird iiblicherweise im Rahmen einer Lehre bzw.
Ausbildung zum Heiler oder Arzt erworben. Die Moglichkeiten der Medizin und das
Vorhandensein von Rohstoffen fiir Drogen und Medikamente hingen natiirlich immer von der
Kampagne ab.

Eine Spezialisierung (z.B. zum Sanitéter oder Pharmazeuten) ist mit Ferp moglich.

Fur alle Anwendungen ist die so genannte ,Schwarze Tasche“ (mobile Standardausriistung)
notwendig.

Lernvoraussetzungen: BILDUNG mindestens auf Grad 2.

In Gegenwartskampagnen kann man den Listengrad in etwa nach folgendem Schema
interpretieren:

Grad Beschreibung
1 Abgeschlossene Grundausbildung in einem Heilberuf
2 Erste Berufserfahrungen wurden gesammelt
3 Abgeschlossenes Studium, ab diesem Grad darf man iiblicherweise einen
Heilerberuf professionell ausiiben
4 Abgeschlossene Promotion (Doktorwiirde)

Fortsetzung auf der nédchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

DIAGNOSE: Feststellen einer Krankheit oder die genaue Begutachtung einer Verletzung. Zu einer
erfolgreichen Behandlung ist jedoch Therapie notwendig. Erst nach einer erfolgreichen
Diagnose kann eine Therapie durchgefiihrt werden.

ERSTE HILFE: Man erhilt automatisch die Handwerks-/Bildungstechnik ,Erste Hilfe’, der Bonus
bezieht sich auf den Standard-Gruw HANDWERK bzw. BILDUNG (die Wahl einer der beiden
Listen wird beim Erlernen von MEDIZINER getroffen). Anwendung von Erster Hilfe gibt
1VK/10AP zuriick.

FACHKENNTNISSE: Spezieller Bonus auf BILDUNG: NATUR, bei medizinischem Wissen.

PHARMAZIE: Spezieller Bonus auf BILDUNG: NATUR. Analyse, also Identifikation von
Medikamenten und Drogen, aber auch das Herstellen von Medikamenten, Drogen etc. in
einem Standardlabor.

THERAPIE: Behandlung diagnostizierter Patienten. Die VK/AP-Regeneration oder sonstige
Heilung ist abhingig von Behandlungsmoglichkeiten, Medikamenten etc. Je nach Giite der
Behandlung und der zur Verfiigung stehender Mittel wird die Regenerationszeit halbiert,
gedrittelt oder geviertelt. Referenzfall: Alle benotigten Medikamente, etc. vorhanden und der
Mediziner kann ungestort und unter hygienischen Bedingungen arbeiten.
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MILIEUWISSEN

Talente Char Intu Sint Wahr Stand 01.01.2007
Typ Sozial Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BILDUNG:
ETIKETTE Bonus 2 4 5 6 7 8 82+1 BENIMM
ERKUNDUNG Gruw 5 7 9 11 13 14 15 2+1
BILDUNG:
MILIEUKENNTNIS Bonus 2 4 5 6 7 8 82+1 KULTUR
RESSOURCEN Gruw 8 11 12 13 14 15 15 2+1
REPUTATION Punkte 1 2 3 4 5 6 71+

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste enthilt zum einen Fertigkeiten fiir das Wissen iiber und den Umgang mit einem
bestimmten Milieu. Zum anderen ist der Listengrad ein Mal} dafiir, wie gute Kontakte ein
Charakter in diesem Milieu hat, und wie bekannt er dort ist.

Beim Erlernen der Liste muss das Milieu gewéhlt werden, zu dem der Charakter gehort, z.B.
Oberschicht, Administration, Industrie, Kirche, Polizei, Militar, Universitat, Partei oder
Unterwelt. Der Spielleiter kann fiir Aktionen in dhnlichen Milieus die Boni dieser Liste nach
eigenem Ermessen abschwichen, fiir deutlich unterschiedliche Milieus muss die Liste jedoch
mehrfach erlernt werden.

Fortsetzung auf der nédchsten Seite

Beschreibung der Fertigkeiten

ETIKETTE: ,Richtiges“ Verhalten, das den Normen des Milieus entspricht. Probe nur bei kritischer
Anwendung.

ERKUNDUNG: Das Erforschen ,fremder Milieus“; Referenzfall: Das zu erforschende Milieu ist dem
eigenen recht dhnlich; hohe Aufschléige fiir fremde Milieus. Bei gelungener Probe lassen sich
die Fertigkeit dieser Liste auf das neue Milieu anwenden. Eine ERKUNDUNG kann mehrere
Tage, Wochen oder Monate in Anspruch nehmen. Beispiel: Wer sich in der Unterwelt einer
Stadt gut auskennt, sollte die entsprechenden Strukturen in anderen Stddten durchschauen
konnen. Wer ,MILIEU: Universitdt“ beherrscht, sollte keine Moglichkeit besitzen, militirische
Strukturen zu erkunden.

MILIEUKENNTNIS: Spezieller Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Wissen iiber das gewihlte Milieu,
bringt Informationen iiber Personen, Organisationen, Gebrduche usw. des Milieus.

RESSOURCEN: Beschaffung von Waren, Dienstleistungen und wertvollen Informationen des
Milieus. Koénnen legal oder illegal sein. Spielleiter legt die Zielzahl fest, Referenzfall: Im
Milieu alltagliche Dinge. Bei Misserfolg sind diese nicht oder nur zu einem horrenden Preis
zu erhalten.

REPUTATION: Bekanntheit im Milieu. Je hoher der Wert, desto eher ist die Bereitschaft
vorhanden, dem Charakter zu helfen (nach Entscheidung des Spielleiters). Ebenso gilt der
Wert als Bonus fiir andere Charaktere, wenn diese im Milieu etwas iiber den Charakter
herausfinden méchten. Die Reputation gibt nur den Mindestwert an, der sich aufgrund von
Spielleiterentscheidung erhéhen kann. Eine hohe Reputation kann aber auch ein Nachteil
sein, da man eher auffillt. So ist man beispielsweise bei hoher Reputation auch eher
niedrigen Chargen der Gegenseite als Mitglied bekannt (Unterwelt/Polizei oder
Rebellen/Militér).
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NAHKAMPF

Talente Fing Gesh Kons Kraf Stand 01.01.2007
Typ Kampf Epoche Alle
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
BASIS-ANGRIFF * 2 [Gruw 8 8 9 9 10 10 11 2+1
BAsIs-PARADE 14 1 [Gruw 8 9 9 10 10 11 11 2+1
WAFFENKUNDE 16 1 |S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
FERP - - |Ferp 2 2 2 2 2 2 21+2
BAsis-
KATEGORIEANGRIFF - - IBonus (1) 2) B @) @) () (5) ANGRIFF
BASIS-
K ATEGORIE-PARADE - - [Borus (1) (2) (3) (4 (B) (B) (6) PARADE

Allgemeine Beschreibung

Universelle Liste zum Einsatz von Waffen. Diese Liste erlaubt sowohl Spezialisierung, als auch
den Erwerb umfassender Kenntnisse im bewaffneten Nahkampf. Sie passt in alle Genres, in
denen Nahkampfwaffen (und sei es nur ein Messer) verwendet werden konnen.

BASIS-ANGRIFF und BASIS-PARADE steigen mit jedem Grad. Zusétzlich erhélt man pro Grad zwei
Fertigkeitspunkte (Ferp), mit denen Boni fiir Angriff und Parade in den Waffenkategorien (s.u.)
gesteigert werden konnen. Eine Steigerung eines Bonusses um einen Punkt kostet 1 Ferp, ab
Bonus 4 kostet jede Steigerung 2 Ferp. Fiir jede Waffenkategorie kann ein Bonus auf Angriff und
ein Bonus auf Parade verteilt werden. Mit Waffen, fiir deren Kategorie man keine Boni hat,
zdhlen BASIS-ANGRIFF und BASIS-PARADE als Gruw.

Referenzfall: Beide Hénde frei, normale Sichtverhéltnisse, stabiler Untergrund,
Bewegungsfreiheit. Waffen, deren Tempo, Schaden, Gewicht, evtl. Modi fiir Proben etc. siehe in
den entsprechenden Ausriistungslisten. Modifikatoren fiir den Kampf sind den aktuell giiltigen
Tabellen aus dem Regelwerk zu entnehmen (DEMIURGON-Tabellenblatt, AKTIONSMODULE,
MODIFIKATOREN IM KAMPF).

Beschreibung der Fertigkeiten

BASIS-ANGRIFF: Grundwert zum Treffen eines Zieles mit einer Nahkampfwaffe. Wird durch Boni
in dieser Liste erhoht.

BASIS-PARADE: Grundwert zum Parieren von Angriffen. Wird durch Boni in dieser Liste erhoht.
Durch geeignete Schilde wird der PARADE-Gruw zusétzlich erhoht (siehe Ausriistungsliste).

WAFFENKUNDE: Erkennen und Warten von kulturtypischen Nahkampfwaffen. Dient auch dazu,
den Kampf- und Warenwert von Waffen, sowie ihre Herkunft bestimmen zu kénnen.

Fortsetzung auf der ndchsten Seite

Wihlbare Kategorien
HIEBWAFFEN: Klingenwaffen, mit denen kraftvoll zugeschlagen wird, z.B. Schwerter, Sibel, etc.

SCHLAGWAFFEN: Stumpfe Waffen, mit denen kraftvoll zugeschlagen wird und Axte, z.B. Keulen,
Priigel, Morgenstern, Kriegsbeil, etc.

STANGENWAFFEN: Waffen mit groer Reichweite, oft zu groen Teilen aus Holz, wie Hellebarde,
Pike, Speer, Kampfstab, etc. Mit Stangenwaffen kann in der Regel schlecht oder gar nicht
pariert werden (siehe Ausristungslisten).

STICHWAFFEN: Leichte Waffen mit scharfer Klinge oder Spitze, z.B. Dolch, Florett, Kurzschwert,
etc.

SCHILD: Auch ein Schild kann als eigenstindige Kategorie erlernt werden, um die
Paradefertigkeiten weiter zu verbessern. Generell gibt jedes Schild einen Grund-Bonus auf
Parade (siehe Ausriistungsliste). Lernt man diese Kategorie, erhélt man einen zusétzlichen
(kumulativen) Bonus auf alle passenden Paradefertigkeiten wenn man ein Schild einsetzt,
also: BASIS-PARADE + KATEGORIE-PARADE + Grund-Bonus des Schildes + Kategorie SCHILD.

SPEZIALWAFFEN: Nach Absprache mit dem Spielleiter lernt der Charakter den Umgang mit nur
einer Waffe (in der Regel). Typische Spezialwaffen sind Ritterlanze und Zweihanddolch.

Modi beim Nahkampf
Ziel gr. als Angreifer +1 bis +4
Ziel benommen +2
Schlag in den Ricken +2
Schlag von oben +2
Ziel unbewegt +4
Ziel Uberrascht +4
Ziel rennt -2
Angreifer rennt -2
Angreifer am Boden -4
Kleines Ziel -2 bis -8
Ziel unsichtbar -10
Angreifer geblendet -10
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OFFIZIER
Talente Char Intu Wil Wint Stand 01.01.2007
Typ Wissen Epoche ab Neuzeit
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
AUTORITAT S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
o BILDUNG:
M|L|TARW|SSEN Bonus 2 4 5 5 6 6 7 2+1 KULTUR
SPRACHE
RHETORIK Bonus 1 2 3 3 4 4 4 3+1 REDEGEW
TAKTIK 16 1 [S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
TAKTIKPUNKTE Punkte 3 4 4 5 5 5 6 3+1
STRATEGIE Gruw 4 6 8 10 11 12 13 2+1

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste enthilt Fertigkeiten, die fiir das Fithren von militdrischen Einheiten benétigt werden.
Die notwendigen Kenntnisse werden in einer gehobenen militdrischen Laufbahn erworben.

Lernvoraussetzungen: BILDUNG mindestens auf Grad 2.

Beschreibung der Fertigkeiten

AUTORITAT: Der Offizier vermittelt einen kompetenten Eindruck und wird von anderen als
leitende Personlichkeit akzeptiert. Bei Erfolg werden die Kommandos des Offiziers befolgt.
Unter Umstidnden konkurrierend zu BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ.

MILITARWISSEN: Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Kenntnisse iiber berithmte Schlachten und der
militdrgeschichtlichen Entwicklung. Kenntnisse von Militirwesen und dessen innerer
Verwaltung sowie Dienstgrade und Benehmen gegeniiber Vorgesetzten / Untergebenen.

RHETORIK: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Offentliches Reden. Bei Erfolg
konnte der (N)SC seinen Standpunkt deutlich machen und iiberzeugen. Eventuell
konkurrierend zu REDEKUNST: RHETORIK bei Gegenrede oder zu BILDUNG: PSYCHISCHE
RESISTENZ, wenn der Redner zum Beispiel zum Aufstand aufruft, usw.

TAKTIK: Die Kunst eine Schlacht zu gewinnen. Umfasst im Wesentlichen die Koordination einer
Gruppe im Gefecht. Entwicklung von Kampfstrategien. Bei gelungener Probe kénnen fiir die
gesamte Kampfhandlung Taktikpunkte vergeben werden.

TAKTIKPUNKTE: Pro Runde kéonnen Punkte auf Untergebene (bzw. Gruppenmitgliedern, die auf
die Befehle des Offiziers horen) verteilt werden (max. 4 TP pro Person). Sie gelten als Bonus
fir jegliche Art von Kampfhandlungen. Zwei Anwendungsmoglichkeiten: Entweder fiir die
gesamt Kampfhandlung fest vergeben oder jede Runde neu verteilen, dann muss der Offizier
jedoch 1 Aktion auf das Verteilen von Anweisungen verwenden und die Untergebenen
miissen Kontakt zum Offizier haben.

STRATEGIE: Die Kunst, das Ziel eines Krieges durch den Einsatz von Schlachten zu erreichen.
Konkurrierend zu OFFIZIER: STRATEGIE der gegnerischen Seite. Eine Armee mit iiberlegener
Strategie kann nach Wahl des Spielleiters eine bessere Ausgangsposition in einzelnen
Schlachten haben (Bonus auf TAKTIK) oder das Kriegsziel leichter erreichen.

REDEKUNST

Talente Char Intu Sint Will Stand 01.01.2007
Typ Sozial Epoche  ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
SINNE:
MENSCHENKENNTNIS Bonus 2 4 5 5 6 6 7 2+1MEeN
KENNTNIS
SPRACHE
INTERVIEW Bonus 2 3 4 4 5 5 6 2+1 REDEGEW
. SPRACHE
LUGEN/BELABERN Bonus 2 4 5 5 6 6 72+ REDEGEW
SPRACHE
RHETORIK Bonus 2 4 5 5 6 6 7 2+1 REDEGEW
SPRACHE
SCHAUSPIELERN Bonus 1 2 3 4 5 5 6 2+1 REDEGEW
SPRACHE
VERHANDELN Bonus 1 2 3 4 5 5 62+ REDEGEW

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste enthilt Fertigkeiten, mit denen der Charakter durch den einfithlsamen und
geschickten Einsatz sprachlicher Mittel andere Menschen manipulieren kann.

Bei manchen Fertigkeiten und Situationen kann es sinnvoll sein, dem Opfer eine konkurrierende
Probe auf BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ zuzugestehen. Der SL kann sich vorbehalten, Boni
und Mali fiir gutes, bzw. schlechtes Rollenspiel zu geben.

Beschreibung der Fertigkeiten
MENSCHENKENNTNIS: Allgemeiner Bonus auf SINNESSCHARFE: MENSCHENKENNTNIS.

INTERVIEW: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Geschicktes Ausfragen eines
(N)SC. Konkurrierend zu BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ.

LUGEN/BELABERN: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Der Versuch Halb- und
Unwahrheiten zu ,verkaufen®.

RHETORIK: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Offentliches Reden. Bei Erfolg
konnte der (N)SC seinen Standpunkt deutlich machen und iiberzeugen. Eventuell
konkurrierend zu REDEKUNST: RHETORIK bei Gegenrede oder zu BILDUNG: PSYCHISCHE
RESISTENZ, wenn der Redner zum Beispiel zum Aufstand aufruft, usw.

SCHAUSPIELERN: Uberzeugendes Darstellen einer sozialen oder literarischen Rolle. Dem
Gegeniiber als eine andere Person erscheinen. Konkurrierend zu SINNESSCHARFE:
MENSCHENKENNTNIS.

VERHANDELN: (N)SC und sein Gegeniiber wollen eine Ubereinkunft treffen und besprechen die
Bedingungen, zum Beispiel feilschen sie um einen Preis. Konkurrierend zu VERHANDELN,
REDEKUNST: ARGUMENTIEREN oder SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Auch das Argumentieren
in einer Gesprichssituation, schliissige Folgerungen und Behauptungen aufzustellen, gehort
hierzu.
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SCHNUFFLER
Talente Intu Sint Wahr Wint Stand 01.01.2007
Typ Sozial Epoche ab Neuzeit
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
INFORMATION Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
SPRACHE
INTERVIEW Bonus 2 3 4 5 5 5 6 3+1 REDEGEW
. SPRACHE
LUGEN Bonus 1 2 3 4 4 5 52+1 REDEGEW
BILDUNG:
RECHT UND GESETZ Bonus 1 1 1 2 2 2 33+ KULTUR
SINNE:
SUCHEN Bonus 1 2 3 4 5 5 6 2+1 SUCHEN
BEw.:
SCHLEICHEN/ VERSTECKEN Bonus 1 1 2 2 3 3 42+1 SCHLEICH
) BILDUNG:
VERHOREN Bonus 0 1 2 2 4 4 4 3+1 BENIMM

Allgemeine Beschreibung

Die Berufsliste des klassischen Detektivs. Die Fertigkeiten konzentrieren sich auf den ,Mann auf
der StraBe“, der z.B. Verbrecher beschattet und Informationen aus Verdichtigen herauskitzelt
und von seinen Informanten bekommt; nicht auf den Analytiker im Biuro.

Beschreibung der Fertigkeiten

INFORMATION: Das Beschaffen wichtiger Informationen. Ein Schniiffler kann ein Netz aus
Zutragern aufbauen, die relevante Informationen aus der Szene weiter tragen.

INTERVIEW: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Das Gegeniiber in ein Gesprich
verwickeln und auf diese Weise Informationen aus ihm herauslocken, sowie das Gedichtnis,
um kurz nach dem Gesprich ein Gespréachsprotokoll anzufertigen.

LUGEN: Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Der Versuch Halb- und Unwahrheiten zu
y,verkaufen“. Hier muss ein Gesprich stattfinden konnen. Referenzfall: Der ,Liigner” sollte
die Sprache mindestens genauso gut beherrschen wie sein Opfer. Die vorgebrachten Liigen
sind zumindest halbwegs plausibel und konnen nicht sofort und an Ort und Stelle iiberprift
werden. Steht das Opfer den Geschichten gutmiitig gegeniiber oder ist leichtgldubig, konnen
teilweise hohe Boni vergeben werden.

RECHT UND GESETZ: Spezieller Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Kein umfassendes Rechtswissen
im Sinne einer juristische Ausbildung, aber praxisbezogene Kenntnis von den Grenzen des
Gesetzes und den Konsequenzen einer Ubertretung.

SUCHEN: Allgemeiner Bonus auf SINNESSCHARFE: SUCHEN.
SCHLEICHEN / VERSTECKEN: Allgemeiner Bonus auf BEWEGUNG: SCHLEICHEN / VERSTECKEN.

VERHOREN: Spezieller Bonus auf BILDUNG: BENIMM. Den Gesprichspartner unter Druck setzen,
so dass er mirbe wird und Auskunft gibt. Moglicherweise konkurrierende Probe auf
BILDUNG: PSYCHISCHE RESISTENZ (SL-Entscheid).

SCHURKE

Talente Fing Gesh Intu Wahr  Wint Stand 01.01.2007

Typ Epoche ab Neuzeit
Fertigkeiten

Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf

BEOBACHTEN Bous 1 2 3 4 4 5 4+1 gﬂ“c’\fEN
DIEBSTAHL Bous 2 3 4 5 6 6 721 ?::I\?I'E:N
KLETTERN Bows 1 2 3 4 4 5 53t EE:#:TER
SCHLEICHEN/ VERSTECKEN Bonus 2 3 4 5 5 5 6 ggHWL.I:EICH
SCHLOSSERKNACKEN Bonus 2 3 4 4 5 5 5 3+l I\HIIAA’\IL?F."UL

Allgemeine Beschreibung

Diese Liste enthilt klassische 'Diebesfertigkeiten’, die sowohl fiir Einbrecher, als auch
Taschendiebe extrem hilfreich sind. Sie passt in jede Kampagne, da es immer ,Gauner® und
»3churken“ geben wird.

Beschreibung der Fertigkeiten

BEOBACHTEN: Spezieller Bonus auf SINNESSCHARFE: SUCHEN, wenn der Schurke jemanden oder
einen Vorgang genau beobachtet.

DIEBSTAHL: Spezieller Bonus auf HANDWERK: TARNEN. Taschendiebstahl, aber auch das
Einstecken von offen herumliegenden Gegenstinden (konkurrierend zu SINNESSCHARFE:
ZUFALLIG FINDEN).

KLETTERN: Allgemeiner Bonus auf BEWEGUNG: KLETTERN.
SCHLEICHEN / VERSTECKEN: Allgemeiner Bonus auf BEWEGUNG: SCHLEICHEN / VERSTECKEN.

SCHLOSSER KNACKEN: Bonus auf HANDWERK: MANIPULIEREN. Referenzfall: Normales Schloss,
Dietrichset oder entsprechendes Werkzeug dabei.
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SPION

Talente Fing Sint Wahr  Wint Stand 01.01.2007
Typ Wissen Epoche ab Gegenwart
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
DATENSUCHE * 1S-Gruw 7 10 12 13 14 15 15 2+1
HAND.:
GEHEIMAKTION Bonus 2 4 5 5 6 6 73+ TARNEN
N 3+1 HAND.:
SCHLOSSERKNACKEN Bonus 2 3 4 4 5 5 5 MANIPUL
3+1 BEW.:
SCHLEICHEN/ VERSTECKEN Bonus 2 3 4 5 5 5 6 SCHLEICH
BILDUNG:
GEHEIMDIENSTWISSEN Bonus 1 2 3 4 4 5 524 1R
SPRACHE
INTERVIEW Bonus 2 3 4 5 6 6 72+1 REDEGEW

Allgemeine Beschreibung

Liste mit wichtigen Agentenfertigkeiten. Diese Liste wird von Charakteren erlernt, die in einem
Geheimdienst oder einer geheimdienstédhnlichen Organisation arbeiten. Die Fertigkeiten sind auf
den Einsatz 'im Feld' ausgelegt, nicht fiir einen Mitarbeiter des Stabs oder der Verwaltung.

Beschreibung der Fertigkeiten

DATENSUCHE: Das Zusammentragen von Informationen iiber ein bestimmtes Gebiet, eine Person
oder Ahnliches. Referenzfall: Ungewshnliche Information, Suche in éffentlichen Medien oder
amtlichem Material wie z.B. Akten; keine Stérungen, prinzipielle Zugéinglichkeit der
Information.

GEHEIMAKTION: Bonus auf HANDWERK: TARNEN fiir das verborgene Ausfithren kleiner
,2Handreichungen“, z.B. Gift in ein Getrink schiitten, ein Papier verschwinden lassen,
Wanzen unbemerkt anbringen, usw. Aulerdem Bonus auf HANDWERK: HERSTELLEN, um tote
Briefkdsten, Geheimficher und dhnlich einfache Dinge zu basteln.

SCHLOSSER KNACKEN: Bonus auf HANDWERK: MANIPULIEREN, Referenzfall: Normales Schloss,
Dietrichset oder entsprechendes Werkzeug dabei.

SCHLEICHEN / VERSTECKEN: Allgemeiner Bonus auf BEWEGUNG: SCHLEICHEN / VERSTECKEN.

GEHEIMDIENSTWISSEN: Bonus auf BILDUNG: KULTUR. Kenntnisse iiber berithmte Schachziige der
geheimdienstgeschichtlichen Entwicklung. Kenntnisse von Geheimdienstwesen und dessen
innerer Verwaltung sowie Dienstgrade und Benehmen gegeniiber Vorgesetzten bzw.
Untergebenen.

INTERVIEW: Spezieller Bonus auf SPRACHEN: REDEGEWANDTHEIT. Das Gegeniiber in ein Gesprich
verwickeln und auf diese Weise Informationen aus ihm herauslocken, sowie das notige
Gedachtnis, um kurz nach dem Gesprich ein Gesprichsprotokoll anzufertigen.

WAFFENLOSER KAMPF

Talente Gesh Intu Kons  Kraf Stand 01.01.2007
Typ Kampf Epoche ab Antike
Fertigkeiten
Tempo Zeit|Grad: 1 2 3 4 5 6 7 Bonus auf
STARKE:
SCHADENSBONUS SCH 0 0 1 1 1 2 23+1g.
FERP Ferp 2 2 2 2 2 2 21+2
BEw.:
AUSWEICHEN 1 |Bonus  (0) (0) (O) (O (@ (@ AUSW.
BEw.:
BLoCK Bous (1) (2 @) (4) @) @) 6) e
BEW.:
FAUSTSCHLAG Bous (1) (2) ) (4 (@ (65 ) FAUSTS.
BEw.:
FUBTRITT Bonus  (0) (0) (0) (0) (0) (0) (0) FURTRITT
STARKE:
RINGEN Bonus  (0) (0) (0) (0) (0) (0) (0) RINGEN

Allgemeine Beschreibung

In dieser Liste werden mehrere waffenlose Kampfarten gebiindelt. Spezialisierung erfolgt durch
Ferp (Beispielverteilung in Klammern gilt fiir Boxer).

Beschreibung der Fertigkeiten

SCHADENSBONUS: Allgemeiner Bonus auf den STARKE: SCHADENSBONUS durch gezielte Treffer
(dies ist zusétzlicher VK-Schaden mit entsprechendem AP-Schaden).

AUSWEICHEN: Allgemeiner Bonus auf den BEWEGUNG: AUSWEICHEN. Wihrend fiir BEWEGUNG:
AUSWEICHEN zwei Aktionen erforderlich sind, benétigt diese Fertigkeit nur eine Aktion.

BLOCK: Bonus auf den BEWEGUNG: FAUSTSCHLAG oder FUBTRITT. Der Charakter kann fiir eine
Aktion einen Angriff (Faustschlag oder Fulitritt) mit Armen oder Beinen abwehren. Nicht
vergessen: der Bonus fiir FAUSTSCHLAG oder FUBTRITT aus dieser Liste zdhlt auch dazu.

FAUSTSCHLAG: Allgemeiner Bonus auf den BEWEGUNG: FAUSTSCHLAG.
FUBTRITT: Allgemeiner Bonus auf den BEWEGUNG: FURTRITT.
RINGEN: Allgemeiner Bonus auf den STARKE: RINGEN.

Beispielverteilung der Ferp fir einen Ringer

AUSWEICHEN 1 [Bonus (0) (1) (2 4 @ (G )
RINGEN Bonus  (2) 2 4 4 (5) (5 (6)
Beispielverteilung der Ferp fur einen Kick-Boxer

AUSWEICHEN 1 |Bonus (1) 2) @ 3) 4 &) ¥
BLock Bonus  (0) (0) (0) (©) (©) (0) (2
FAUSTSCHLAG Bonus (1) (1) @ 3 3 4 &
FURTRITT Bonus  (0) (1) @ @ B3 4 (4
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AUSRUSTUNGSLISTEN

Da DEMIURGON ein Universalsystem ist, werden Preise normalerweise ifildaren Wahrung ,Demi*
angegeben (1 Demi ist die Menge an Geld, die man im Schnitt enitigeinen Tag zu leben). Hier sind
die Preise jedoch in den Wahrungen angegeben, die im Spiel relevant sind.

Der Wert eines Demi entspricht in der Zeit nach demitewaVNeltkrieg etwa 1.000 FF — hierbei handelt es
sich noch um die alten Franc, die 1958 im Verhaltnis von 100:1 in neue Bmgetauscht werden. In
Osterreich wird nach der Abschaffung der Deutschen Mark wiederchiltig®y gehandelt.

Da die Preise in Osterreich aufgrund der Mangelwirtschafet sind, werden in den Ausriistungslisten drei
Preise angegeben. Wobei zu bedenken ist, dass die Produkte in istementuell nur auf dem
Schwarzmarkt zu beziehen sind, wenn man keine Wertmarken hatt Besn jedoch amerikanische Dollar
oder Zigaretten, so reduziert sich der Preis. Dies gilt AiudAranzdsische Franc, doch ist dort die Ersparnis
nicht ganz so groR3.

Hier dasTauschverhéltnisin Osterreich:
1.000 FF =200 OS =4 $ = 40 Zigaretten (=1 Demi)

Bei den hier angegebenen Schwarzmarkt-Preisen handelt esasichich nur um Richtwerte. Die Preise
kénnen auch mehr als das Doppelte des angegebenen Wertes betragemasnGlick sind aber eventuell
auch niedriger als angegeben. Dies ist abhangig davon, wieExighrung der Charakter auf dem
Schwarzmarkt hat, ob er die richtigen Leute anspricht und ob er Gberzeugearttiedmtkann.

Kleidung
Gegenstand Gewicht Preisin Fr. | Preisin O. | Schwarzmarit
Einfache Hose 0,5kKg  5.000 FF 1.500 OS 2.000 09
Einfaches Hemd 0,2kg 2.000 FH 600 OS 800 OS
Einfache Schuhe 1,0kg 5.000 FF 1.500 OS 2.500 09
Einfacher Mantel 1,5kg 10.000 FA 3.000 OS 5.000 OF
Einfacher Hut 0,2 kg 3.000 FH 900 OS 1.000 OF

Reisebedarf
Gegenstand Gewicht Preisin Fr. | Preisin O. | Schwarzmarit
Koffer 2,0 kg 20.000 FR 6.000 OS 8.000 OS
Verbandskasten 1,5kg 2.000 FR 1.000 OS 2.000 09
Fernglas 0,6 kg 30.000 FH - 40.000 OY
Taschenlampe 0,5kg 5.000 FH - 5.000 O
Standardseil 10 m (*¥) 2,0kg 2.500 FH 700 OS 500 OS
Kletterhaken (*) 0,1 kg 100 FF 30 0S 20 OY
Eine Zigarette 10 g 10 FF (2,5 OS) 4 0S
Fahrrad 10,0 kg 40.000 FF - 50.000 OS
Kleines Automobil 400,0 kg2.000.000 Fk —| 3.000.000 O%

(*) Der Preis auf dem Schwarzmarkt ist bei einigen Gegedsh teilweise giinstiger, da sie in der Regel
gebraucht sind und ihre Beschaffung keinen hohen Aufwand darstédle Leute verkaufen ihre
Habseligkeiten, weil sie Geld brauchen.
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Dienstleistungen

Gegenstand Preisin O. | Bemerkung
Ubernachtung im Gasthaus 400 OS
Ubernachtung im Hotel ab 500 Q@ Dollar billiger: ab 5 $
Teller Eintopf 100 O$
Einfaches Mittagessen 300 OS
Stiick Kuchen 100 OS
Tasse Ersatzkaffee (Muckefuck) 30 OS
Tasse richtigen Kaffee 40 O Dollar billiger: 0,50 $
Glas Schnaps 40 OS
Glas Bier / Wein 60 OB
Taxifahrt (ca. 5 km) 200 OSn Dollar billiger: 2,50 $
Bahnfahrt 2. Klasse (ca. 50 km) 200 OS
Riesenradfahrt —| Riesenrad war leider defekt
Telefongebihren Ortsgesprach (1 min) 3|0S
Telefongebihren Ferngesprach (1 min) 10 OS
Gauner- und Spionagebedarf
Gegenstand Gewicht Preis auf dem SchwarzmarH
Giftring 209 1.500 OF
Giftfiillfederhalter 50 g 600 OS
Schlafgift flr eine Anwendung 10/g 300 OS
Briefklemme zum Offnen von Briefen 2049 400 OS
Teleskopspiegel 100|g 900 OS
Forensikkoffer 6,0 kg 2.500 O
Handschellen 200 g 1.000 OS
Dietrichset 50 g 1.200 OS
Brecheisen 4,0 kg 800 OS
Gefalschte Papiere 50 g 3.000 O
Riistungen

Gegenstand Gewicht Rustschutz| Malus Preis

Frankreich Osterreich| S.-Markt
Leichte Schutzweste 5,0 kg 2/5 -1| 50.000 FH —| 12.000 OS
Schwere Schutzweste 8,0 kg 4/10 -2| 80.000 FH —| 20.000 OS

Rustschutz: VK-/AP-Schaden, der von der Ristung pro Treffer abgefangen wird.

Schusswesten schitzen in erster Linie vor Schusswaffen, lgrean Waffen muissen die

Schutzwerte gedrittelt werden.

Malus: Modus auf alle kdrperlichen Fertigkeiten, solange die Risemaggn wird.
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Nahkampfwaffen

Gegenstand | GewichtGroRe | Tempo | SchadenParade Preis

Stichwaffen 13 Frankreich Osterr. | S.-Mark{
Messer 0,25 kgklein E| normal | W3*2 -4 1.000 FF 300 O 500 OS9
Dolch/Bajonett 0,5 kg| klein E| normal | W4*2 -2 5.000 FF —| 5.000 OS
Schlagwaffen 10 Frankreich Osterr. | S.-Markt
Knlppel 1,0 kg klein E| normal | W4*6 -2 3.000 FF —| 1.000 OS
Eisenstange 6,0 kaggrol3 Z -1 W8*4 | norma 5.000 RF —| 1.200 OS
Schlagring 0,5 kgklein E 12 +1 - 5.000 FF —| 1.200 OS
Totschlager 0,5 kgklein E| normal | W3*15 -3 2.000 FF —| 500 OS

GroRRe: E bedeutet, dass die Waffe einhandig gefuhrt wird; Z bedeutbfindig.

Tempo: Veranderung des Tempowertes, bei denen der Charakter angmifeDdsaTempowert der
Parade bleibt davon unverandert.

Parade: Veranderung desRADE-Gruws.

Fernkampfwaffen

Gegenstand Gew.| Schaderschuss Mag| Reichweite | Laden Preis
Handfeuerwaffen nah mit| gr Frankr. | S.-Mark
Handgelenkrevolver| 0,6 kg| W6+2*2| 2 2 | 10| 20| -| 1A/sch. —| 6.000 OS
Revolver 1,3 kg 2W6*2 2 6 | 15| 30, -| 1A/Sch.10.000 FR 2.000 OY
Stahimantelrevolver| 1,0 kg| 2W6*2 2 6 | 20| 40| —| 1A/Sch.15.000 FF 3.000 OF
Schwerer Revolver | 2,8 kg| 2wW6+2*2| 2 6 | 20| 40, —| 1A/Sch.20.000 FF 4.000 OF
Halbautom. Pistole | 2,0 kg| 2W6*2 3 10| 25| 50 - 2A - 4.000 O
'(\I"\AaFS,)Ch'”e”p'Sto'e 24kg Snoo | o [ 30| 25) 50| ~| 2a 1 7.000 6
Gewehre nah mit| gr Frankr. | S.-Mark
Karabiner 2,5 kg2we+2*2| 1 8 | 50 [100|300| 1A/Sch.| 25.000 FF 5.000 OS
Sturmgewehr 2,8 Ko g 20 | 50 | 100[300| 2A —| 8.00009
Schrotflinte 3,0 kg speziell 1 2 | 25| 50| 100 1A/Sch.| 15.000 FF 4.000 OF
Spezialwaffen nahl mit| gr Frankr.| S.-Markt
Scharfschutzengew.| 4,5 kg| 3W6+3*2| 1 8 |100| 300 800 1A/Sch. —| 10.000 OY
'(\I/'\Aaé‘):hinengewehr 1?(’8 a2l o | 200 50 | 100/400|  3A ~| 13.000 05

Schuss: Maximale Anzahl an Schissen, die pro Runde abgegeben werden kénnen.
S/D: Salve oder Dauerfeuer — der erhfhte Schaden gilt fiierBaer bzw. fir Salvenfeuer, wenn
nicht die Option ,,Gruw-Verbesserung +3“ gewahlt wird (siehe LisieERWAFFEN.

Mag: Anzahl der Kugeln im Magazin

Reichweite: Maximale Entfernung in Metern fir nahe, mittelweite ueit emtfernte Ziele.
Malus fur Entfernung: nah: 0, mittel: -2, grof3: -5

Laden: Anzahl der Aktionen zum Nachladen.
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Mullers Briefe

Muller hat mit Lahmann und Kopka Informationen auch tber Briefgetauscht. Einen dieser
Briefe konnen die Charaktere halb verbrannt in Millers Wohnung finden.Spieler werden
feststellen, dass der Brief ,codiert” ist, d.h. er enthélt Floskele ohne Erklarung keinen Sinn
ergeben. Ohne Kopka oder Lahmann zu fragen, werden die Charaktere igénniBnt
entschlisseln kénnen.

Fur den Spielleiter findet sich unten, nach dem vollstandigen Tex@rifes, die Erklarung. Eine
fur die Spieler vorbereitete Variante des Briefes befindet sich bei dedadts.

Mein lieber Freund,

ich sende Dir GruRe nach Frankreich und hoffe Bittges gut in Frankreich. Letztens habe ich Mutter
besucht und ihr geht es immer noch gut. Sie hhtwic einigen Tagen zu viel vorgenommen und isedab
fast gestolpert.

Ansonsten geht es uns allen gut, das Leben hifiém ist schon und wir machen demnachst einenddein
Ausflug nach Salzburg. So schén Wien auch istyeisrtmer wieder gut aus der Stadt herauszufahren.
Franz sagte, dal3 die Kornblumen bei Bauer Hofm&nha®je nach einem grof3en Regen aufblihen wird.
Es wird sicherlich interessant eine kleine Uberfaht zu machen und den Spatsommer zu genieRRen.
Wir haben im Garten eine neue Blume gepflanztsiie hoffentlich gut entwickelt, im Moment noch néc
unscheinbar ist. Das Gemise entwickelt sich besgsm auch der Ertrag noch nicht so aussichtsreich
erscheint. Das andert sich vielleicht, wenn dast¥veimschlagt. Wenn Du uns mal besuchen kommst,
kénnen wir uns dann ja gemuditlich in den Gartenesetmd die Abendsonne geniel3en.

Du kannst die Marianne von uns gruf3en und ihr elatem, dafd wir wohl auf sind und uns freuen wirden,
wenn sie uns irgendwann mal besuchen kommt. Ddselvag Eile, doch wirden wir uns freuen, sie zu
sehen.

Decodierung
Einiges in dem Brief ist nur geschrieben worden, um es wienenormalen Brief aussehen zu
lassen, die Ubrigen Phrasen wurden von der Gruppe um Mdller vorher vereinbart.

» ,Mutter besucht [...] gestolpert®: ,Mutter* (manchmal auch VaBeuder, Schwester usw.)
ist die Organisation, danach folgt eine Zustandmeldung: gut — geskrashk — schlecht —
usw. Hier: ,Die Organisation lauft gut, aber fast waren wir bei eineAldufgefallen.”

» Dann folgt eine nichts sagende Passage

« Kornblumen [...] 23 Tage“: Uber einen bekannten Schieber (Kornbluwie¥agender
Gegenstand in das Land gebracht werden: Druckerfarbe (23) (EsdrgibtSchieber:
Kornblume, Ganseblimchen und Weizenfeld. Zudem eine Liste von 46 durchnuneneriert
Gegenstanden.)

» Dann folgt eine nichts sagende Passage

* ,Wir haben in unserem Garten [...] unscheinbar ist.”; ,neue Blume‘endditglied (auch
neuer Zweig, neue Frucht, neue Pflanze usw.); ,unscheinbar*: DasMitgled ist noch
nicht so aktiv. (auch klein, kiimmerlich, muss sich entwickeln usw.Gegensatz zu
prachtig, grol3, machtig usw.: Das neue Mitglied unterstlitzt die Gruppe tkeatti)

« ,Das Gemduse [...] so aussichtsreich®; ,Das Gemduse": Die Adien der Gruppe (auch
Obst, Blumen, Frichte usw.) ,Der Ertrag“: Der Erfolg deugpre (auch Ernte, Bliten).
Hier: Die Aktivitaten nehmen zu, jedoch stellt sich noch kein sichtbarer Erfalg ei
Dann folgt eine nichts sagende Passage
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Personen, welche die Briefe geschrieben haben — die Adressen fireleBpieler auf den
Umschlagen. Hierfur ist ein Handout vorbereitet. Die Angaben weadalieser Stelle noch einmal
aufgefiihrt und um Bezirke und Besatzungszoreganzt (siehe Karte):

* Gertrud Reinhard * Viktor Kopka
Lazarett Gasse 69 Margareten StralRe 184
(Ecke Pelikan Gasse) (Ecke Prel Gasse)
Bezirk IX (US) Bezirk IV (S)

* Joseph Lahmann * Peter Altmann
Hirschvogel Gasse 14 Stolzentaler Gasse 26
(N&ahe Brigittenauer Lande) (Nahe Josefstagtralle)
Bezirk XX (S) Bezirk VIII (US)

Hinweis flr den SL: Lahmanns Adresse auf den Briefen ist veraltatyjelk
Burg Gasse 42
(Ecke Schottenfeld)
Bezirk VII (US)

Adressiert sind die Briefe (natirlich) alle an Muller selbst:

* Franz Muller
Gumpendorfer Stral3e 12
(Ecke Hornbastel)
Bezirk VI (F)

Miullers Adressbuch
In Mullers Wohnung koénnen die Charaktere einen Auszug aus seinem Adressnden. Der

Auszug befindet sich als Kopiervorlage bei den Handouts. Die Angabetemw an dieser Stelle
noch einmal aufgefihrt und um Bezirke und Besatzungszonen ergénzt (siehe Karte):

Innerhalb Wiens:

* Gustav Lemmerhirt * Hans Stredelmair
Margareten Stral3e 33 Kasernen Gasse 23
(Ecke Einsiedler Gasse) (Nahe MariahiferalRe)
Bezirk V (GB) Bezirk VI (F)
* Viktor Kopka * lvan Markjewitsch
Margareten StralRe 184 Am Heumarkt 17
(Ecke Prel3 Gasse) (Ecke Lager Gasse e Makenstadt)
Bezirk IV (S) Bezirk Il (GB)

* Anna Schmidt
L6hr Gasse 6
(Ecke Goldschlag Straf3e)
Bezirk XV (F)

AuRerhalb Wiens:

* Paul Burkhard * Peter Schwejk
Bismarck Allee 54 MarkgrafenstralBe 25 f
Salzburg Berlin

L F: franzésische Zone; GB: englische Zone; S: siisgjee Zone; US: amerikanische Zone
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Adressen

Im Anhang findet sich eine Karte von Wien als Kopiervorlage, dinata unbeschriftete
Spielerversion und einmal mit Markierungen fur die Besatzungszameh Personen sowie
Handlungsorten fir den Spielleiter.

Um Orte leichter finden zu kdnnen, ist die Karte mit senkrechten wamerechten Linien
versehen. Die senkrechten Unterteilungen sind von 1 bis 70 durchnummeeesaatierechten
von | bis IV. Zur Adresse eines Ortes haben wir auch immegkdasen-Planquadrat® angegeben,
das Alliierte Polizeizentrum findet sich zum Beispiel in derefspergstrale 1 (ll, 32 v). Die ,II*
und die ,32“ geben dabei die waagerechte bzw. senkrechte Position a{drteewieder; das ,v*
ist eine zusatzliche Hilfe, mit dieser Angabe kann man den gesuCint auf der Karte ganz genau
identifizieren. Dazu legt man den ,Sucher”, der sich auf dersefimte wie die Karte befindet,
mittig an die waagerechte Linie und liest dann den entsprechenden Buchstaben ab.

Name Stralle In der Nahe von Bezirk Karten-
Planquadrat

Behorden und Besatzungszentralen

Alliiertes Auersperg Palais Auerspergstralle 1 Bezirk VIII | 11,32 v

Polizeizentrum (USs)

Kommandantur Schmerlingplatz 10 Im Justizpalast ikdzInt.) I, 33 x

Alliierter Rat Schwarzenbergplatz 3| Im Haus der Industrie Bezirk Ill I, 47 p
(Nahe Am Heumarkt)

Sowijetische Dr-Karl-Renner-Ring 1| Im Stadtschulratsgebaude Bdznt.)

Stadtkommandantur

Sowijetisches Kartner Ring 16 Im Hotel Imperial Bezirk I (Int.) | 11143 g

Hauptquartier fur die
Osterreichische

Besatzungszone
Hauptquartier der US- | Otto-Wagner-Platz 3 Im Allianz-Gebaude Bezirk VIII I, 311
Besatzungstruppen (Osterr. Nationalbank) (Us)
Britische Schdnbrunner Schloss| Im Schloss Schénbrunn Bezirk XII (GB)V, 4 p
Stadtkommandantur | Str. 1
Franzosische Mariahilfer Str. 71 Im Hotel Kummer Bezirk VI 11B4 |
Stadtkommandantur

Hotels und Kultur
Hotel Sacher Augustiner StralRe 4 Bezirk I (Int.) 1I,41 d
Cafe Konstantinopel PraterstralRe 36 Bezirk Il (S)[ I, 49 |
Hotel Astoria Kértner Strafl3e 32 Bezirk I (Int.)| 1,Wlc
Staatsoper RingstralRe Bezirk | (Int.) Il,40 e
Universitat Universitatsstralie Bezirk I (Int.) K79
Akademie der Universitatsplatz 2 Bezirk I (Int.) 1,451
Wissenschaften
Akademie der BildendenSchillerplatz 3 Bezirk I (Int.) I, 38 i
Klnste
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Name Stral3e In der N&he von Bezirk Karten-
Planquadrat
Handlungsorte
Cafe Oriental Siebenstern Gasse 96 N&he KirchesdGas Bezirk VII (US)| 1lI, 30 f
Gasthof zum Adler Weihburg Gasse 49 Nahe Kartner St Bezirk I (Int.) I, 44 x
(Néhe Stefansdom)
Lagerhalle Brigittenauer Lande 143Am Donau Kanal Bezirk XX (S) | oberhalb von 36
(Kreutzmeier) (Schieberviertel
Prater Prater Stern N&he Nordbahnhof Bezirk Il (S)| Il, 55 ¢
Personen
Altmann Peter Stolzentaler Gasse 26 Néahe Josefstatialie Bezirk VIII I, 22r
(US)
Goldwasser | AntoniusKlosterneuburger StraRéNahe Wallensteinstrafl3e Bezirk XX (S} 1,41 e
42 (Schieberviertel
Kopka Viktor Margareten Stral3e 184  Ecke Prel3 Gasse Bezirk IV (S) I, 38t
Lahmann Joseph Hirschvogel Gasse 14Nahe Brigittenauer Lande| Bezirk XX (S) |1, 38 ¢
Burg Gasse 42 Ecke Schottenfeld Bezirk VII (US) | 1ll, 24 ¢
Lemmerhirt | Gustav | Margareten StraRe 33 Ecke Eitwigthsse Bezirk V (GB)| 1V,28 m
Markjewitsch| lvan Am Heumarkt 17 Ecke Lager Gasse Bezirk Il (GB) | I, 48 k
(Nahe Innenstadt)
Mdller Franz Gumpendorfer Stral3e | Ecke Hornbastel Bezirk VI (F) v, 23d
12
Reinhard Gertrud | Lazarett Gasse 69 Ecke Pelikagesas Bezirk IX (US) | I, 27 c
Schmidt Anna Lohr Gasse 6 Ecke Goldschlag StraRe zirlB¥V (F) | Ill, 19 m
Stredelmair | Hans Kasernen Gasse 23 Néahe MariasitfaRe Bezirk VI (F) I, 27 s

Die Namen der Wiener Stadtbezirke lauten wie folgt:

l. Innere Stadt
Il. Leopoldstadt
[Il. Landstral3e
IV. Wieden

V. Margareten
VI. Mariahilf
VII. Neubau

VIII. Josefstadt
IX. Alsergrund

X. Favoriten

XI. Simmering
XlI. Meidling

XIll. Hietzing
XIV. Rudolfsheim

Die Bezirke waren wie folgt in Besatzungszonen aufgeteilt:

Internationale Zone (Int.):
Sowijetische Zone (S):
Amerikanische Zone (US):
Franzdsische Zone (F):
Englische Zone (GB):

I

I, IV, X, XX, XXI

VII, VI, X, XVII XV, XIX
VI, X1V, XV, XVI

[, v, X1, XII, Xl
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XV. Funfhaus
XVI. Ottakring

XVII. Hernals
XVIII. Wéhring
XIX. DoObling

XX. Brigittenau
XXI. Floridsdorf



Zusatzmaterialien

Auf den nachsten Seiten finden sich ein Con-Aushang fur ,Das Wieaket‘Psowie die
Fundstiicke aus Millers Wohnung als Handouts und die vorgefertigten Char@lisrihr nicht
mit selbst erschaffenen Charakteren spielen wollt).

» Con-Aushang

* Mullers Adressbuch

* Brief von Kopka

» Briefumschlage aus Millers Wohnung
* Miillers Terminkalender

+ Ubersicht: NSC-Werte

» Karte: Die Lagerhalle

» Karte: Cafe Oriental

» Karte: Mullers Wohnung

* Wien-Karte flr die Spieler

* Wien-Karte fur den Spielleiter
» Vorgefertigte Charaktere

0 Spion

o Schurke

o Soldat

o Arzt

o Schnuffler
o Halunke

* Leeres Charakterblatt

119



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 Raickéser Phase der
Neuorientierung. Deutschland und Osterreich sind in der Hand der iiger®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#/Eatftuss
Zu gewinnen.

In geheimer Mission

Der franzésische Geheimbund ,Bureau Parisienne” schickt eine GuappAgenten 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, Schliésser 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 kimmern

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

\
L

5. Ein Schnuffler

6. Ein Halunke
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Ubersicht: NSC-Werte

An dieser Stelle sind noch mal die Werte versammelt, diKéimpfe wichtig sind, damit der
Spielleiter sie auf einen Blick parat hat.

MGB-Observierungsagent Schukows Schlager

VITALITAT SPRACHEN VITALITAT SPRACHEN

VK 11 Russisch 3 VK 12 Russisch 3
AP 80 Deutsch 3 AP 90 Deutsch

BENOMMEN -16 Frz. oder Englisch 2 BENOMMEN -18 Franzdsisch 1
BEWUSSTLOS -32 BEWUSSTLOS -36

Fertigkeiten Fertigkeiten

AUSWEICHEN 11 FAUSTSCHLAG 11 AUSWEICHEN 11 FAUSTSCHLAG 14
RENNEN 11m RNGEN 10 RENNEN 11m B.ock 15
SCHLEICHEN 9 SCHLEICHEN 9 RNGEN 12
SUCHEN 12 Schaden W2* SUCHEN 10 Schaden W2+1*9
Anatoli Schukow Schukows Begleiter

VITALITAT SPRACHEN VITALITAT SPRACHEN

VK 12 Russisch 3 VK 13 Russisch 3
AP 90 Deutsch 3 AP 100 Deutsch 3
BENOMMEN -18 Franzdsisch 2 BENOMMEN -20

BEWUSSTLOS -36 Englisch 2 BEWUSSTLOS -40

Fertigkeiten Fertigkeiten

AUSWEICHEN 12 FAUSTSCHLAG 12 AUSWEICHEN 12 FAUSTSCHLAG 12
RENNEN 12m RNGEN 10 RENNEN 12m RNGEN 14
SCHLEICHEN 10 Interview 11 SHLEICHEN 10

SUCHEN 12 Schaden W2*9 EHEN 11 Schaden W2+1*9
Schieber CIC-Agenten

VITALITAT SPRACHEN VITALITAT SPRACHEN

VK 11 Russisch 3 VK 12 Englisch 3
AP 80 Deutsch 3 AP 90 Deutsch 3
BENOMMEN -16 Franzésisch 2 BENOMMEN -18 Russisch 2
BEWUSSTLOS -32 Englisch 2 BEWUSSTLOS -36

Fertigkeiten Fertigkeiten Schutzweste 2/5
AUSWEICHEN 12 FAUSTSCHLAG 12 AUSWEICHEN 11 FAUSTSCHLAG 11
RENNEN 12m RNGEN 10 RENNEN 11m RNGEN 10
SCHLEICHEN 11 Knippel 12 SHLEICHEN 9 SCHIESSEN 12
SUCHEN 12 Schaden W4*6 & HEN 11 Schaden 2W6*2




Karte: Die Lagerhalle

Die Halle misst 12,5 auf 14 Meter, die Fenster befinden sich in einer Hohe vonra.Mete

ooag
ooogd
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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
—

1m



Karte: Cafe Oriental

Das Cafe misst 13 auf 13 Meter. Eine Treppe fuhrt ins Obergeschoss.

;\\HHH

Vorratsraum




Karte: Miillers Wohnung

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

Im Wohnzimmer befindet sich der Ofen mit den halbverbrannten Hinweisen.
Im Schlafzimmer an der rechten Wand befindet sich die Kommode mit dem Bild.
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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 (Ill), 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 Verhoren - | - |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 | * |Grnw 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
Fuf3tritt 10| 2 |Gruw 10 Reaktion 14| * [Guw 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 - | - |Bous 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 * 2k |euw 7
Uberraschen -] - |onuw 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 ScharfschieBen | - | 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 Ful3tritt - | - |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 |Guw 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

Franzoésisch (1V), Deutsch (111), 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/ |euw 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 Stuf Sprachpunkte: 2
Franzdsisch (111), Deutsch (I1), 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
Fuf3tritt 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 - 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

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

Knulppel (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
Fuf3tritt 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. 2l 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 Ful3tritt - | - |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 - 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 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

Fuf3tritt 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 - | - | kg

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




