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Dieses Rollenspiel ist mein Beitrag zur GroFaFo-Challange 2007. Aufgabe war es, ein komplettes 
Rollenspiel innerhalb von 72 Stunden zu schreiben in dem zwei der vier Stichwörter „Geld“, „Regen“, 
„Trauer“ und „Diskussion“ eine Rolle spielen. 
Ich habe mich für „(toxischen) Regen“ als wichtiges Element der Hintergrundwelt und für „Geld“ als 
Spielmaterial (man verwendet Karmamünzen, symbolisiert durch verschiedene Centstücke) 
entschieden. 
 
„Dawn“ ist ein toxisches Endzeitrollenspiel nach einem Vulkanausbruch der Stufe 8 auf dem 
Vulkanexplosivitätsindex. Es spielt auf der Erde im Jahre 2053 im Dreieck Berlin-Warschau-Prag. 
Theoretisch wäre auch jedes andere Gebiet der Welt möglich, aber ich hab mich für diese reizvolle 
Landschaft entschieden, um hier mehr ins Detail gehen zu können. 
Das Rollenspiel heißt aus zwei gründen „Dawn“: Zum einen wird es tagsüber nie heller, als in der 
Dämmerung, da sich noch zuviel Vulkanstaub in der Stratosphäre befindet. (Ein Phänomen, das 
beispielsweise Flavius Cassiodorus für das Jahr 536 n. Chr. Beschreibt, nachdem in Indonesien ein 
Vulkan der Stufe 7 ausbrach (s. u.)). Zum anderen, weil die Menschheit nun im Jahr 2053, 31 Jahre 
nach der Katastrophe, langsam aus ihrem Winterschlaf erwacht und die Bunker verlässt… …es ist der 
Morgen einer neuen Ära. 
 
Die Welt von „Dawn“ ist insofern eine eher untypische Endzeitwelt, als das sie weder eine Sandwüste, 
noch eine Eiswüste, noch radioaktiv verseucht ist. Durch häufigen, schwefelsäurehaltigen Regen sind 
die meisten Landschaften zu Mooren, Sümpfen, Morasten und Brackwassern geworden, mit toten 
Bäumen, Bodennebel, Dreck und Schlammlawinen in der Nähe von Hügeln und Bergen. Alles im 
stetigem  Wechsel von kompletter Dunkelheit und Dämmerlicht. Tierarten sind entweder ausgestorben 
oder zu entstellten und meist giftigen Monstern mutiert. Die Städte liegen in Trümmern, der ständige 
Regen nagt an ihrer Substanz, und auch wenn einige Menschen mittlerweile wieder in ihnen leben, 
wirken sie meist weiterhin wie Geisterstädte. 
Säure, Gift und Dunkelheit sind schließlich auch in die Seelen der Menschen eingezogen und so sind 
die meisten zynisch, hinterhältig, egoistisch und mitleidlos, doch es gibt Ausnahmen. 
Die Spieler spielen „Mietfleisch“, eine Art Söldner mit verschiedensten Hintergründen, in dieser 
düsteren, distopischen Welt. Sie erledigen Aufgaben für ihre Grubensippen, vertreiben Banditen, 
klären Verbrechen auf, suchen vermisste Gegenstände und Personen und erkunden Gebiete… 
 
Das Regelsystem folgt den Leitgedanken „Let´s get back to the old school“ und ist für ein Abenteuer-
Rollenspiel gedacht. Es ist einfach, funktional und intuitiv anwendbar. Ich will den Flair eines 
Rollenspiels vor etwa 12-15 Jahren einfangen, als man bei der Charaktererschaffung noch gewürfelt 
hat anstatt langweilig Punkte verteilt. Als der Schaden noch zufällig durch Würfel ermittelt wurde 
anstatt durch Angriffsqualitäten ausgerechnet. Mit Klassen, Stufenaufstieg, vielen Erfahrungspunkten 
und allem drum und dran. Das Regelsystem ist somit nicht das innovativste (wobei ich meinen 
Entschluss, nichts innovatives zu machen, für sehr neu, frisch, gut, mutig und innovativ halte), aber 
das ist auch nicht mein Ziel. 
Natürlich sind die neueren Rollenspiele nicht zwangsläufig schlechter. Aber ich hatte einfach Lust, ein 
„Retro-Rollenspiel“ zu schreiben, dass die Atmosphäre und den Charme der alten Rollenspiele am 
Spieltisch einfängt. Mir hatten sie damals Spaß gemacht und ich hab mal wieder Lust, so etwas zu 
spielen… 
 
Ich wünsche viel Spaß beim Lesen! 
Yvo Warmers 
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Aus der Einführungsrede von Professor Dr. Bernhard Stallinger zum Seminar „Einführung in 
die Vulkanologie“ an der Freien Universität Berlin am 22.5.2022: 
 
Ä,FK�P|FKWH�LKQHQ�HLQH�)UDJH�VWHOOHQ«�
�
+DEHQ� VLH� MH� GDU�EHU� QDFKJHGDFKW�� ZDUXP� GLH� FKULVWOLFKH�+|OOH� �EHU� -DKUKXQGHUWH� LPPHU� ZLHGHU�
JOHLFK� GDUJHVWHOOW� ZXUGH"�8QWHULUGLVFKH�+|KOHQV\VWHPH�� PLW� )HXHU�� 6FKZHIHOJHUXFK�� /DYDVWU|PHQ"�
$XFK�GLH�LVODPLVFKH�+|OOH��'VFKDKDQQDP�JHQDQQW��ZLUG�DOV�)HXHUJUXEH�EHVFKULHEHQ��
�
1XQ�� LFK�ELQ�NHLQ�7KHRORJH��DEHU� LFK�JODXEH��GLH�$XWRUHQ�GHU�%LEHO�XQG�GHV�.RUDQ�ZXVVWHQ�XP�GLH�
]HUVW|UHULVFKH�0DFKW�GHU�9XONDQH��(LQ�9XONDQDXVEUXFK�PXVV�I�U�GLH�GDPDOLJHQ��QDWXUZLVVHQVFKDIWOLFK�
QLFKW�JHELOGHWHQ�9|ONHU�LQ�GHU�7DW�VR�JHZLUNW�KDEHQ��DOV�Z�UGH�GLH�+|OOH�DXIEUHFKHQ��
�
8QG� LQ� GHU� 7DW� KDEHQ�9XONDQDXVEU�FKH�1DWXUNDWDVWURSKHQ�� GHQHQ�ZLU� YLHOOHLFKW� DP� VFKXW]ORVHVWHQ�
DXVJHOLHIHUW� VLQG�� *O�FNOLFKHUZHLVH� KDEHQ� ZLU� LQ� GHQ� OHW]WHQ� ���� -DKUHQ� NHLQHQ� ZLUNOLFK� JUR�HQ�
9XONDQDXVEUXFK�JHKDEW��
�
'HQ� OHW]WHQ�� HWZDV� JU|�HUHQ� 9XONDQDXVEUXFK� JDE� HV� LP� $SULO� ����� DOV� GHU� LQGRQHVLVFKH� 9XONDQ�
7DPERUD�DXVEUDFK��'LHVHU�HUUHLFKWH�6WXIH���DXI�GHP�9XONDQH[SORVLWLYLWlWVLQGH[��GHVVHQ�6NDOD�ELV�6WXIH�
��UHLFKW��(V�NDP�GXUFK�DXIJHZLUEHOWH�6WDXESDUWLNHO��GLH�LQ�GLH�6WUDWRVSKlUH�JHEODVHQ�ZXUGHQ��]X�HLQHP�
9XONDQLVFKHQ� :LQWHU�� 'DV� GDUDXIIROJHQGH� -DKU� ����� ZXUGH� LQ� 'HXWVFKODQG� DXFK� GDV� Ä-DKU� RKQH�
6RPPHU³� XQG� LQ�$PHULND� ÄHLJKWHHQKXQGUHG�IUR]HQ�WR�GHDWK³� JHQDQQW��:HOWZHLW� JDE� HV�0LVVHUQWHQ�
XQG�+XQJHUVQ|WH��LQ�'HXWVFKODQG�ILHO�LP�-XQL�XQG�-XOL�6FKQHH�XQG�HV�LVW�GDV�ZHOWZHLW�NlOWHVWH�-DKU�VHLW�
GHU�:HWWHUDXI]HLFKQXQJ��
�
1RFK� NlOWHU� G�UIWH� HV� DOOHUGLQJV� LP� -DKU� ���� QDFK� &KULVWL� *HEXUW� JHZHVHQ� VHLQ��:HOWZHLW� JLEW� HV�
4XHOOHQ� �EHU� HLQH� lKQOLFKH� .lOWHSHULRGH�� ]XP� %HLVSLHO� YRQ� 0LFKDHO� GHP� 6\ULHU� RGHU� YRQ� )ODYLXV�
&DVVLRGRUXV��6HOEVW�DP�0LWWDJ��VR�ZLUG�JHVFKULHEHQ��ZDUI�GLH�6RQQH�QXU�HLQHQ�PDWWHQ�6FKDWWHQ�XQG�
3KlQRPHQH��GLH� VRQVW�QXU�HLQH�6RQQHQILQVWHUQLV�EHJOHLWHQ��GDXHUWHQ�GDV�JDQ]H�-DKU�DQ��'RFK�DXFK�
GLHVHU�9XONDQDXVEUXFK�GHV�LQGRQHVLVFKHQ�9XONDQV�.UDNDWDX�HUUHLFKWH�QXU�6WXIH���DXI�GHP�9(,��
�
'RFK�ZDV�SDVVLHUW�QXQ�EHL�HLQHP�9XONDQDXVEUXFK�HLQHV�VR�JHQDQQWHQ�6XSHUYXONDQV�PLW�GHU�6WXIH���DXI�
GHP�9(,"�
1XQ��VLH�I�KUW�]X�HLQHP�VRJHQDQQWHQ�JHQHWLVFKHQ�)ODVFKHQKDOV��G��K��YHUHLQIDFKW�JHVDJW��6LH�XQG�LFK�
Z�UGHQ� VHKU� DQGHUV� DXVVHKHQ�� $OV� YRU� HWZD� ������� -DKUHQ� GHU� 7RED�� HEHQIDOOV� LQ� ,QGRQHVLHQ��
DXVEUDFK��VFKUXPSIWH�GLH�PHQVFKOLFKH�3RSXODWLRQ�DXI�HLQHQ�%UXFKWHLO�]XU�FN�XQG�JDQ]H�PHQVFKOLFKH�
$UWHQ��ZLH�]��%��GHU�1HDQGHUWDOHU��VWDUEHQ�DXV��6WDQOH\�+��$PEURVH�EHZLHV�GLHV������LQ�VHLQHP�%XFK�
Ä9XOFDQLF�:LQWHU�DQG�'LIIHUHQWDWLRQ�RI�0RGHUQ�+XPDQV³��
�
'LHV� VLQG�QDW�UOLFK�+RUURUV]HQDULHQ��(LQHQ�9XONDQDXVEUXFK�GHU�6WXIH���JDE�HV� LQ�GHQ� OHW]WHQ������
-DKUHQ�QXU�I�QIPDO�XQG�HLQHQ�9XONDQDXVEUXFK�GHU�6WXIH���JDE�HV�VRJDU�QXU�I�QIPDO�LQ�GHQ�OHW]WHQ����
0LOOLRQHQ� -DKUHQ�� 'RFK� *HRORJHQ� VLQG� VLFK� HLQLJ�� GDVV� � HLQ� HUQHXWHU� $XVEUXFK� GHV� <HOORZVWRQH�
9XONDQV�LQ�GHQ�86$�LQ�EDOG�EHYRUVWHKW��.HLQH�3DQLN��LQ�JHRORJLVFKHQ�=HLWUlXPHQ�EHGHXWHW�HLQ��EDOG��
LQQHUKDOE�PHKUHUHU� 7DXVHQG� -DKUH�� (V� N|QQWH� DOOHUGLQJV� DXFK� VFKRQ�PRUJHQ�JHVFKHKHQ�� GD� HV� I�U�
9XONDQH�QRFK�LPPHU�NHLQ�]XYHUOlVVLJHV�)U�KZDUQV\VWHP�JLEW«³�
 
Ironischerweise geschah dieses Ereignis noch am selben Tag, 5 Stunden später. 
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Der 55jährige Andrej Woznak in den Ruinen von Warschau, am 22.5.2050 zu seiner Enkelin: 
�
,FK� ZHL�� QRFK� JHQDX�� ZLH� GDV� DOOHV� SDVVLHUWH�� 'DV� ZDU� VR� XP� ������ 8KU�� GDV� ZHL�� LFK� QRFK�� ZHLO� PHLQH�
/LHEOLQJVIHUQVHKVHULH�Ä'ULYHQ³� I�U�HLQH�6RQGHUPHOGXQJ�XQWHUEURFKHQ�ZXUGH�� ,FK�KDE�PLFK�JHlUJHUW�XQG�PLU�
JHGDFKW��Ä+H\��LFK�ZLOO�PHLQH�6HULH�VHKHQ��0LU�GRFK�HJDO��ZHQQ�GD�LUJHQGZR�LQ�GHQ�86$�HLQ�9XONDQ�DXVEULFKW��
6WHUEHQ� KDOW� HLQ� SDDU� $PLV�� VFKRQ� WUDJLVFK�� :HQQ� �V� LQ� %UDVLOLHQ� SDVVLHUW� ZlUH�� Z�UGH� HV� NHLQ� 6FKZHLQ�
LQWHUHVVLHUHQ�³�
�
$EHU�LFK�KDWWH�PLFK�JHZDOWLJ�JHLUUW��'HLQ�2SD�ZDU�JDQ]�VFK|Q�GXPP��GHU�KDW�JHGDFKW��GDV�Z�UGH�LKQ�JDU�QLFKWV�
DQJHKHQ�XQG�GHQ�)HUQVHKHU�DXVJHPDFKW��$FK��GX�ZHL�W�MD�JDU�QLFKW��ZDV�HLQ�)HUQVHKHU�LVW«�
�
(JDO��MHGHQIDOOV�NDP�GLH�.DWDVWURSKH���7DJH�VSlWHU�DXFK�]X�XQV��'LH�7DJH�ZXUGHQ�LPPHU�GXQNOHU��)U�KHU��DOV�
LFK� VR� DOW�ZDU�ZLH� GX�� GD�ZDU� HV� DP�7DJ� QRFK� ULFKWLJ� KHOO��+HOOHU� DOV� HLQ� JUR�HV�)HXHU�� NDQQVW� GX�GLU� GDV�
YRUVWHOOHQ"�6R�KHOO��ZLH�GDV�MHW]W�GHQ�JDQ]HQ�7DJ��EHU�LVW��ZDU�HV�GDPDOV�QXU�LQ�GHU�'lPPHUXQJ«�
�
'DQQ�NDP�QDFK�XQG�QDFK�GHU�ZHL�JUDXH�6WDXE��GHU�VLFK�DXV�GHU�6WUDWRVSKlUH�ZLH�HLQ�7XFK�ODQJVDP�DXI�GLH�
(UGH�OHJWH��(V�JDE�GDPDOV�QLFKW�JHQXJ�$WHPJHUlWH�XQG�HV�JDE�3DQLN��'LH�/HXWH�KDEHQ�VLFK�I�U�HLQ�$WHPJHUlW�
XPJHEUDFKW�� ,FK�KDWWH�*O�FN��GDVV�PHLQ�8UJUR�YDWHU�PLU�QRFK�HLQH�XUDOWH�DXV�GHP�]ZHLWHQ�:HOWNULHJ�YHUHUEW�
KDW��GLH�HU�EUDXFKWH�DOV�HU�JHJHQ�GLH�'HXWVFKHQ�JHNlPSIW�KDW��,FK�KDE�PLFK�LQ�PHLQHP�=LPPHU�YHUEDUULNDGLHUW�
XQG�PLW�HLQHQ�)HUQJODV�GLH�6WUD�H�HQWODQJ�JHVHKHQ��
�
,FK� NRQQWH� QLFKW� ZHLW� VHKHQ�� GHQQ� HV� ZDU� GXQNHO� XQG� GHU� 6WDXE� VFKZHEWH� LQ� GHU� /XIW��ZLH� GLFNH��ZHL�JUDXH�
1HEHOVFKZDGHQ��$EHU�LFK�VDK�HLQ�SDDU�VWUHXQHQGH�+XQGH��6LH�DWPHWHQ�GHQ�6WDXE�HLQ��GHU�VLFK�LQ�LKUHQ�/XQJHQ�
VDPPHOWH�XQG�LQ�9HUELQGXQJ�PLW�GHU�)HXFKWLJNHLW�]X�JUDXHP��]HPHQWDUWLJHP�6FKODPP�LQ�LKUHQ�.|USHUQ�ZXUGH��
6LH�DWPHWHQ�LPPHU�VFKQHOOHU�XQG�KHFKHOWHQ�XQG�YLHOHQ�VFKOLH�OLFK�HLQIDFK�XP��PLW�RIIHQHQ�$XJHQ��ZLH�HLQ�QDVVHU�
6DFN�� ,FK� KDWWH� LUUVLQQLJH� $QJVW�� GHQQ� LFK� NRQQWH�$QLHOD� QLFKW� HUUHLFKHQ��'DV�ZDU� GDV�0lGFKHQ�� LQ� GDV� LFK�
GDPDOV� YHUOLHEW� ZDU�� 6LH� ZDU� %LRORJLHVWXGHQWLQ� XQG� LQ� GHQ� 6HPHVWHUIHULHQ� LKUH� (OWHUQ� LQ� /RG]� EHVXFKHQ�
JHIDKUHQ��+HXWH�ZHL��LFK��:DKUVFKHLQOLFK�VWDUE�VLH�JHQDXVR�ZLH�GLH�+XQGH�YRU�PHLQHU�+DXVW�U«�
�
,FK� ZDU� NOXJ�� LFK� KDE� PLFK� YHUEDUULNDGLHUW� XQG� PLU� JHQXJ� 1DKUXQJ� ]XJHOHJW�� DX�HUGHP� HLQH� 8QPHQJH� DQ�
3ODVWLNHLPHUQ��GLH� LFK�DOOH�PLW�:DVVHU� I�OOWH�EHYRU�NHLQHV�PHKU�DXV�GHU�/HLWXQJ�NDP��'XPPHUZHLVH�KDEH�LFK�
%DWWHULHQ� XQG� .HU]HQ� YHUJHVVHQ�� 6R� VD�� LFK� GLH� PHLVWH� =HLW� LP� 'XQNHOQ�� NHLQ� 6WURP�� NHLQ� 7HOHIRQ�� NHLQ�
IOLH�HQGHV�:DVVHU��NHLQH�DQGHUHQ�0HQVFKHQ�QXU�XQ]lKOLJH�:DVVHUHLPHU��
�
'HQQRFK�ZDU�LFK�QDFK�HLQLJHQ�:RFKHQ�DP�9HUGXUVWHQ��,FK�ZDU�VFKRQ�VHKU�VFKZDFK��DOV�LFK�HLQHQ�3DQ]HUZDJHQ�
GHV�0LOLWlUV�YRQ�GUDX�HQ�K|UWH��6LH�VDPPHOWHQ��EHUOHEHQGH�=LYLOLVWHQ�HLQ�XQG�LFK�ZDU�DXV�PHLQHP�+lXVHUEORFN�
GHU� HLQ]LJH�� GHU� �EHUOHEW� KDWWH��'DPDOV� JDE� HV�HWZD����0LOOLDUGHQ�0HQVFKHQ��ZHL�W�GX"�'DQDFK«�«QXQMD��
PDQ�ZHL��HV�QLFKW�JHQDX��ZHLO�PDQ�QRFK�LPPHU�QLFKW�ZHL���ZLH�HV�DXI�GHQ�DQGHUHQ�.RQWLQHQWHQ�ZDU��DEHU�PHKU�
DOV�HLQH�0LOOLDUGH�N|QQHQ�DXI�NHLQHQ�)DOO��EHUOHEW�KDEHQ��YLHOOHLFKW�DXFK�QXU�����0LOOLRQHQ��ZHU�ZHL�«�
�
'DV�0LOLWlU�EUDFKWH�PLFK� LQ�HLQHQ�%XQNHU��8QG�GDV�ZDU�NHLQH�6WXQGH� ]X� IU�K��:HQLJ�VSlWHU�VHW]WH�GHU�HUVWH�
5HJHQ�HLQ��:HQQ�GX�GHQNVW��GHU�KHXWLJH�5HJHQ�LP�+HUEVW�LVW�VFKOLPP«�«GDPDOV�ZDU�GLH�6lXUH�VR�VWDUN��GDVV�
JDQ]H� +lXVHU� HLQVW�U]HQ� XQG� HV� UHJQHWH� IDVW� XQXQWHUEURFKHQ�� ,P� %XQNHU� OHUQWH� LFK� GDQQ� DXFK� GHLQH� 2PD�
'RPLQLND�NHQQHQ��
�
1DFK����-DKUHQ�LQ�%XQNHU�NRQQWH�PDQ�LKQ�GDV�HUVWH�PDO�NXU]]HLWLJ�YHUODVVHQ��DEHU�GLH�:HOW�GD�GUDX�HQ�KDWWH�
VLFK�YHUlQGHUW��(V�ZDU�QXQ�LPPHU�NDOW«�«HV�ZLUG�MHW]W�MD�VRJDU�LP�6RPPHU�QLH�ZlUPHU�DOV����RGHU����*UDG��
.DQQVW�GX�GLU�GDV�YRUVWHOOHQ��GDVV�HV�IU�KHU�PDO�LP�6RPPHU����RGHU����*UDG�ZXUGH�XQG�.OLPDH[SHUWHQ�YRU�GHU�
JOREDOHQ�(UZlUPXQJ�ZDUQWHQ"�0HQVFK��GLHVH�JOREDOH�(UZlUPXQJ�KlWWH�LFK�MHW]W�JHUQH��
�
(V�JLEW�VR�YLHOHV��EHU�GLH�:HOW�GDYRU��GDVV�GX�QLFKW�ZHL�W��PHLQ�.LQG��8QG�GDV�WUDXULJH�LVW��GDVV�GDV�MHW]W�DOOHV�
NHLQH�5ROOH�PHKU�VSLHOW«�
�
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Aus dem „Morastleitfaden für Neulinge“ von Lukas Woronski: 
 
:LU�VFKUHLEHQ�GDV�-DKU����������-DKUH�QDFK�GHU�$SRNDO\SVH��'X�PHLQVW��GDV�:RUW�$SRNDO\SVH�ZlUH�
�EHUWULHEHQ"� 9HUGDPPW�� ZLU� KDWWHQ� +XQJHU�� .ULHJ�� 7RG� XQG� 3HVW� PHKU�� DOV� HV� MHPDOV� LQ� GHU�
0HQVFKKHLWVJHVFKLFKWH�JDE��:LH�VROO�PDQ�GDV�VRQVW�QHQQHQ"�
�
,VW� MHGHQIDOOV� HLQ� PXWLJHU� (QWVFKOXVV� YRQ� HXFK�� GLH� *UXEH� �Ä*UXEH³� LVW� GDV� :RUW�� ZDV� ZLU� KLHU�
GUDX�HQ�I�U�HXUH�%XQNHU�YHUZHQGHQ��]X�YHUODVVHQ��
'LH�HUVWHQ�YRQ�XQV�VLQG�EHUHLWV�YRU����-DKUHQ�DXV�GHU�*UXEH�JHNURFKHQ��DEHU�GLH�PHLVWHQ�YRQ�LKQHQ�
VWDUEHQ��$EHU�-DKU�I�U�-DKU�ZHUGHQ�GLH�/HEHQVEHGLQJXQJHQ�GD�GUDX�HQ�EHVVHU���
�
'DV�KHL�W�QLFKW��GDVV�HV�MHW]W�GD�GUDX�HQ�VLFKHU�ZlUH��PDFK�GLU�QLFKWV�YRU��$EHU�ZHQQ�GX�GLFK�DQ�GLHVH�
5HJHOQ�KLHU�KlOWVW��ZLUVW�GX�YLHOOHLFKW�GLH�HUVWHQ�:RFKHQ��EHUOHEHQ��
�
���5HLVH�QLFKW�DOOHLQ��
%HVRUJH� GLU� LUJHQGMHPDQGHQ�� GHU� $KQXQJ� KDW��:HQQ� HLQ� 1HXOLQJ� DOOHLQH� LQ� GHQ� 6XPSI� JHKW�� LVW� HU�
VFKRQ� WRW��JODXE�PLU��hEHUVFKlW]�GLFK� OLHEHU�QLFKW��'X�EUDXFKVW� MHPDQGHQ��GHU�GHQ�QlFKVWHQ�5HJHQ�
YRUDXVVDJHQ�NDQQ�XQG�ZHL���ZHOFKH�*HELHWH�PDQ�PHLGHQ�PXVV«�
�
���%HVRUJ�GLU�1HXOLQJVOXWVFKHU�
,Q�GHQ�HUVWHQ�:RFKHQ�ZLUVW�GX�HK�NDXP�JUDGDXV�ODXIHQ�N|QQHQ��'X�ZLUVW�NUDQN�ZHUGHQ��GHLQ�.|USHU�
LVW�GLH�WR[LVFKH�$WPRVSKlUH�KLHU�QLFKW�JHZRKQW��,VW�XQDQJHQHKP��DEHU�GD�PXVV�MHGHU�GXUFK��1HQQW�PDQ�
1HXOLQJVNUDQNKHLW��*HK� ]X� HLQHP�6FKOLFNIOLFNHU� �VR�QHQQHQ�ZLU�GLH�bU]WH�XQG�4XDFNVDOEHU��GLH�XQV�
QDFK�HLQHP�6XPSIEHVXFK�NXULHUHQ�XQG�ZLHGHU�]XVDPPHQIOLFNHQ��XQG�IUDJ�QDFK�GHQ�1HXOLQJVOXWVFKHUQ��
GLH�VLH�DXV�6DOEZXU]HOQ�PDFKHQ��0DFKW�GDV�JDQ]H�XP�HLQLJHV�HUWUlJOLFKHU��JODXE�PLU«�
�
���%HVRUJ�GLU�HLQHQ�6FKXW]VDFN�
:HQQ� GHU� 5HJHQ� NRPPW� XQG� GX� VWHFNVW� JUDGH� PLWWHQ� LP� 0RUDVW� XQG� GX� ILQGHVW� QLUJHQGZR� HLQHQ�
8QWHUVFKOXPSI�� LVW� GHU�6FKXW]VDFN�GHLQH� OHW]WH�&KDQFH��'DV�'LQJ� VLHKW�DXV�ZLH�HLQ�6FKODIVDFN��GHQ�
PDQ� YRQ� LQQHQ� ]X]LHKHQ� NDQQ�� ,VW� PLW� ����¼� QLFKW� JDQ]� ELOOLJ�� DEHU� VHLQ� *HOG� ZHUW�� 2KQH� HLQHQ�
6FKXW]VDFN�GLH�6WDGW�YHUODVVHQ�LVW�JODWWHU�6HOEVWPRUG��
�
���%HVRUJ�GLU�HLQH�:DIIH�
)DOOV� GLU� LUJHQGZHU� LQ� GHU� *UXEH� JHVDJW� KDW�� *HZDOW� VHL� NHLQH� /|VXQJ�� YHUJLVV� GHQ�4XDWVFK� JDQ]�
VFKQHOO�ZLHGHU��*HZDOW�,67�HLQH�/|VXQJ��9HUVXFK�PDO�PLW�GHQ�7�PSHOUHL�HUQ��GDV�VLQG�%DQGLWHQ�LP�
0RUDVW�� ]X� GLVNXWLHUHQ��ZHQQ� GX�PDJVW��$X�HUGHP�JLEW� HV� YLHO�*H]�FKW��ZDV� GXUFK�GLH�0RRUH� XQG�
VRJDU�GLH�6WlGWH�XQG�5XLQHQ�]LHKW��(V�JLEW�]ZDU�6FKXVVZDIIHQ�]X�JHQ�JH�XQG�QLHPDQGHQ�KLHU�GUDX�HQ�
LQWHUHVVLHUW�HLQ�:DIIHQVFKHLQ��$EHU�DQ�0XQLWLRQ�LVW�VFKZHU�UDQ]XNRPPHQ�XQG�VLH�LVW�VHKU�WHXHU��9LHOH�
VLQG�GHVKDOE�DXI�6SHHUH��%|JHQ��.HXOHQ�RGHU�b[WH�XPJHVWLHJHQ��'X�PXVVW�VHOEVW�ZLVVHQ��ZRPLW�GX�NODU�
NRPPVW��
�
���*HK�LQ�GLH�6WDGW�
$P�%HVWHQ��GX�JHKVW�HUVW�PDO�LQ�GLH�QlFKVWH��JU|�HUH�6WDGW�XQG�EOHLEVW�GRUW�HLQ�SDDU�:RFKHQ��ELV�GX�
GLFK�DQ�DOOHV�JHZ|KQW�KDVW��:HQQ�GX�*O�FN�KDVW��ILQGHVW�GX�GD�VRJDU�$UEHLW��8QG�GLH�EUDXFKVW�GX«�
«ZHJHQ� GHU� ,QIODWLRQ� VLQG� GHLQH� (XURV� QXU� QRFK� HLQ� =HKQWHO� ZHUW�� 8QG� ZDV� HXFK� GLH�*UXEHQ� DQ�
6WDUWNDSLWDO�]XU�9HUI�JXQJ�VWHOOHQ��LVW�HLQ�:LW]��:HQQ�GX�NHLQH�$UEHLW�ILQGHVW��NDQQVW�GX�LPPHU�QRFK�
DOV� 0LHWIOHLVFK� DUEHLWHQ�� 'X� ZHL�W� VFKRQ�� GLHVH� JDQ]HQ� $XIJDEHQ�� GLH� NHLQ� YHUQ�QIWLJHU� 0HQVFK�
PDFKHQ�Z�UGH��ZHLO�PDQ�K|FKVW�ZDKUVFKHLQOLFK�GDEHL�GUDXI�JHKW��$EHU�]XPLQGHVW�ZLUG�PDQ�RUGHQWOLFK�
HQWORKQW��ZHQQ�PDQ��EHUOHEW«�
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���3UREHQ��
Wenn ungewiss ist, ob der Charakter etwas kann oder nicht kann, wird eine Probe auf eine passende 
Fertigkeit oder ein Attribut verlangt. Hierbei würfelt der Spieler für seinen Charakter mit einem W20 
möglichst kleiner gleich seinem Wert. Je weiter er unter seinem Wert bleibt, desto besser. 
 
���(UVFKZHUXQJHQ�XQG�(UOHLFKWHUXQJHQ��
Sollte etwas besonders leicht oder schwer sein, so kündigt der Spielleiter (SL) eine Erschwerung oder 
Erleichterung an, etwa wie folgt: 
Sehr leicht -6 
Leicht -4 
Nicht so ganz schwer -2 
Schwierig +2 
Schwer +4 
Sehr Schwer +6 
Dieser Wert wird auf das Würfelergebnis addiert. 
 
���*ORUUHLFKH�(UIROJH��
Ein glorreicher Erfolg ist das, was der Name schon aussagt: dem Charakter ist etwas herausragend 
gelungen und wenn es passt, kann er noch weitere Vorteile aus der Situation schlagen (nach SL 
ermessen).  
Wenn man bei einer Probe eine 1 würfelt oder seinen Wert um 10 Punkte oder mehr unterbieten kann 
(d. h. man würfelt 1-4 bei einem Wert von 14), so hat man die Chance auf einen Glorreichen Erfolg. 
Man muss diesen bestätigen, indem dem einen die Probe noch mal gelingen würde (inkl. aller 
Faktoren und Erschwerungen). Scheitert die neue Probe, so hat man es lediglich sehr gut geschafft. 
Gelingt die Probe, so schafft man einen „ glorreichen Erfolg“ . 
 
���.DWDVWURSKDOHV�6FKHLWHUQ��
Bei einem katastrophalen Scheitern missglückt dem Charakter etwas ganz gewaltig. Der Charakter 
macht sich lächerlich, verletzt sich bei seinem Vorhaben, bringt sich in Lebensgefahr oder verliert 
seinen Ruf, Gegenstände oder sonstige, zur Situation passende Nachteile. 
Wenn man bei einer Probe eine 20 würfelt oder seinen Punkt um mehr als 10 Punkte verfehlt (16-20 
bei einem Wert von 5), so muss man das katastrophale Scheitern noch „ bestätigen“ . Man würfelt eine 
erneute Probe mit allen Modifikatoren: Gelingt diese, konnte man noch mal das schlimmste 
verhindern und die Probe gilt als normal gescheitert. Misslingt auch diese zweite Probe, so handelt es 
sich um ein „ katastrophales Scheitern“ . 
 
���9HUJOHLFKHQGH�3UREHQ��
Gelegentlich kommt es zu vergleichenden Proben, beispielsweise bei Laufduellen, beim Armdrücken 
oder ob jemand eine Lüge durchschauen kann. Die beiden Kontrahenten würfeln eine Probe, wer 
seinen Wert am meisten unterbieten kann (oder am wenigsten überbietet), gewinnt das Duell.  
Wenn der SC beispielsweise einen NSC belügt, würfelt der SC auf Lügen (Wert 13), der NSC auf 
Menschenkenntnis (Wert 9). Der Spieler würfelt eine 7 und unterbietet seinen Wert um 6 Punkte. Der 
Spielleiter würfelt eine 4 und unterbietet seinen Wert nur um 5 Punkte, womit der NSC die Lüge 
schließlich glaubt. 
 
 
 
 
 
 
  




���) 5��
Karma ist ein Maß für Glück, Fokussierung, Chi, Schicksal und all die anderen, kosmischen Kräfte, 
die man nicht wirklich greifen kann und über die man sicher stundenlang philosophieren könnte. Bei 
„ Dawn“  existieren sie allerdings und werden durch Cent-Münzen repräsentiert, die dann 
„ Karmamünzen“  heißen. 
Allerdings haben nur „ wichtige“  Personen Karmapunkte, wie z. B. die Spielercharaktere, 
plotrelevante, wichtige NSC oder Oberbösewichte. 
 
.DUPDSXQNWH��
Ein frischgebackener (Spieler-)Charakter hat am Anfang seiner Karriere 20 Karmapunkte. Mit jeder 
Stufe erhöhen sie sich um 1W6. Für diese Punkte kann er sich am Anfang jedes Spielabends 
„ Karmamünzen“  kaufen. Für 10 Punkte eine 10-Cent-Münze, für 2 Punkte eine 2-Cent-Münze…  
… typisch sind für den Anfang 1*10 Cent, 1*5 Cent, 1*2 Cent und 3*1 Cent. 
Diese Karmamünzen haben verschiedene Eigenschaften, die Eigenschaften „ Fokussieren“  und 
„ Retten“  hat aber jede Karmamünze. 
 
)RNXVVLHUHQ��
Wenn eine Probe besonders wichtig ist, kann der Spieler ankündigen, dass sein Charakter sich 
besondere Mühe gibt, sich anstrengt, sich konzentriert…  
Wenn er dies tut, kündigt er an, dass er „ fokussiert“  und opfert einige Karmamünzen (d. h. gibt sie 
dem SL). Für jede so geopferte Münze erhält er den Wert als Erleichterung, d. h. opfert er ein 5- und 
ein 2-Centstück, ist die Probe um 7 Punkte erleichtert. 
 
5HWWHQ��
Retten funktioniert ähnlich wie fokussieren, muss allerdings nicht angekündigt werden und 
funktioniert nur nachdem die Probe gewürfelt wurde und auch nur, wenn diese misslang. Er kann 
Karmamünzen opfern, welche den Wurf um ihren halben Wert (abgrundet) reduzieren, d. h. ein Wurf 
von 15 könnte durch den Einsatz einer 5-Cent- und einer 2-Centmünze auf 12 reduziert werden. 
 
Ä/HEHQVUHWWHU³�����&HQW�0�Q]H���
Die Eigenschaft „ Lebensretter“  lässt sich nur mit einer 10 Cent Münze einsetzen. Es ist nicht möglich, 
sie durch 2 5-Cent-Münzen zu imitieren oder ähnliches. Durch die Eigenschaft „ Lebensretter“  kann 
man seinem sicheren Tod entrinnen und dem Schicksal ein Schnippchen schlagen. Es ist sozusagen ein 
„ Bonusleben“  für den Fall, dass alle Stricke reißen. Der Spielleiter setzt diese glückliche Fügung so 
um, wie sie am Besten in die Story passt. 
 
Ä+HOGHQWDW³����&HQW�0�Q]H���
Sollte man mit einer 5-Cent-Münze fokussieren und die Probe gelingt, so hat man automatisch einen 
„ glorreichen Erfolg“  erzielt, egal um wie viel Punkte der Wert unterboten wurde und auch ohne diesen 
durch einen weiteren Wurf bestätigen zu müssen. So hat der Spieler Einfluss darauf, wann sein 
Charakter wirklich mal im Rampenlicht strahlen kann. 
 
Ä/HUQIRUWVFKULWW³����&HQW�0�Q]H���
Hat man einen „ glorreichen Erfolg“  oder ein „ katastrophale Scheitern“  bei einer Fertigkeitsprobe 
fabriziert und opfert eine 2-Cent-Münze, so erhält man automatisch einen Steigerungspunkt in dieser 
Fertigkeit. Bei Attributsproben lässt sich diese Eigenschaft nicht anwenden. 
 
Ä*O�FNVP�Q]H³����&HQW�0�Q]H���
Mit 1-Cent-Stücken kann man auch im nachhinein „ fokussieren“ . Man kann beispielsweise aus einer 
gewürfelten 3 durch den Einsatz von 2 Glücksmünzen eine 1 machen und hat so die Chance auf einen 
„ glorreichen Erfolg“ .  
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Auf ihrem Charakterblatt sehen sie folgenden Abschnitt: 
 
Zustand Kratzer Leicht verletzt Verwundet Schwer verletzt Kritisch verl. bewusstlos 
Erschwerung +1 +2 +3 +4 +5 (+10) 
  

����������	�
��
                                                

 
Zählen sie nun (Konstitution:2 ; abgerundet) Schadenskästchen ab und machen hinter dieses Kästchen 
einen kleinen Strich nach oben, wiederholen sie dieses (runden diesmal allerdings eventuell auf) und 
machen erneut ein Kästchen dahinter. Wiederholen sie dies, bis sie 6 kleine Striche gemacht haben. 
Bei einer Konstitution von 13 machen sie beispielsweise hinter dem 6ten, 13ten, 19ten, 26ten, 32ten 
und 39ten Kästchen ein Strich. 
Dann verbinden sie die oberen Striche mit den unteren. Alle Kästchen nach dem letzten Strich malen 
sie dunkel mit dem Bleistift aus. Für Konstitution 13 sähe es dann wie folgt aus: 
 
Zustand Kratzer Leicht verletzt Verwundet Schwer verletzt Kritisch verl. bewusstlos 
Erschwerung +1 +2 +3 +4 +5 (+10) 
  

����������	�
��
                                                

 
Erhält man nun Schaden, wird für jeden Schadenspunkt von links nach rechts ein Kästchen 
durchgestrichen. Bei 1-6 durchgestrichenen Kästchen hätte der obere Charakter „ Kratzer“ , bei 7 
Schadenspunkte wäre er schon „ leicht verletzt“ . Ab dem 33ten Schadenspunkt wäre er bewusstlos. 
 
(UVFKZHUXQJ��
Jede Probe, egal ob im Kampf oder außerhalb, ist um die angegebene Punktzahl erschwert, wenn man 
verletzt ist. Einmal in 5 Minuten kann man „ die Zähne zusammenbeißen“ : wenn einem eine um die 
entsprechenden Punkte erschwerte Probe auf Schmerztoleranz gelingt, kann man die Erschwerung für 
eine Probe um bis zu 2 Punkte reduzieren. 
 
%HZXVVWORV��
Erreicht man den Bereich „ bewusstlos“  so ist man eben dieses. Der Charakter kann allerdings, so er 
dies will, eine Schmerztoleranz-Probe +5 machen und bei Bewusstsein bleiben. Jede seiner Proben ist 
dann um 10 erschwert, er kann allerdings Tätigkeiten durchführen, die keine Probe erfordern, 
beispielsweise um Hilfe rufen, über den Boden robben, auf Knöpfe drücken u.s.w. 
 
+HLOXQJ��
Für eine halbe Stunde Ruhe erhält man eine Konstitutionsprobe, die um die angegebene Erschwerung 
erschwert ist. Dies gilt für die Übernachtung in einem Schutzsack, wenn die Wunde angemessen 
verpflegt wurde (Verbandsmaterial und gelungene Probe + Erschwerung des Verletzten auf 
Wundflickerei vorrausgesetzt) ist die Probe um 5 Punkte erleichtert, in einem bequemen Bett noch um 
weitere 2 Punkte. 
Für jede gelungene Konstitutionsprobe darf man ein Schadenskästchen ausradieren, bei glorreichen 
Erfolgen 2. 
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Der Kampf wird klassisch in Kampfrunden abgehandelt, von denen jede etwa 3 Sekunden dauert. 
 
1. Initiative 
Am Anfang des Kampfes wird einmal auf Initiative gewürfelt. Man nimmt seine Initiative und addiert 
1W20, nun fängt der mit dem höchsten Wert an, dann folgt der zweithöchste u.s.w. 
Muss man erst noch seine Waffe ziehen, so wird der Wert um 20 Punkte verringert. Erhält man einen 
negativen Wert, kann man erst in der zweiten Runde eine Aktion ausführen, sich allerdings auch in der 
ersten schon Verteidigen. 
 
2. Nahkampf 
Die entsprechende Fertigkeit (z. B. schwere Nahkampfwaffen) bildet den Angriffswert (ANG). Der 
Verteidigungswert (VER) wird durch den abgerundeten Durchschnitt der Nahkampffertigkeit und der 
Fertigkeit „ Ausweichen“  gebildet (bei der Verteidigung pariert man einige Schläge, unter anderen 
duckt man sich weg). Eventuell erhält man durch die Waffe spezielle Bonusse auf ANG oder VER 
 
2a. Nahkampfangriff 
Der Spieler beschreibt seine Aktion und führt dann eine Probe auf seinen Angriffswert durch (er 
versucht, den Wert kleiner gleich ANG zu würfeln). Gelingt ihm dies kann der Verteidiger sich gegen 
den Angriff mit einer Probe auf VER verteidigen. Wenn dies misslingt, darf der Angreifer dem 
Verteidiger seinen Waffenschaden zufügen. 
 
3. Fernkampfangriff 
Der Angriffswert von Fernkampfwaffen entspricht ihrem 
Fernkampfwert. Auch hier muss eine Probe auf ANG 
gewürfelt werden, diese ist allerdings um 2 Punkte für 
jedes Vielfache der Distanz erschwert. Hat eine Pistole 
die Distanz 7m, so sind die Erschwerungen von 0-7m +0, 
8-14m +2, 15-21m +4, 22-28m +6 u.s.w. 
Weitere Erschwerungen können sie der nebenstehenden 
Tabelle entnehmen. 
Hat das Opfer gesehen, wie auf ihn gezielt wurde und ist 
nicht beschäftigt (z. B. in einem Kampf verwickelt), so 
kann es versuchen, den Fernkampfangriff auszuweichen. 
Im Spielgeschehen bedeutet das, dass der Charakter 
durch eine Vorahnung ausweicht, bevor der Schuss 
abgegeben oder ein Messer geworfen werden kann. Ihm 
muss eine Ausweichprobe gelingen, die bei jedem 
Fernkampfangriff um 5 Punkte erschwert ist. 
 
4. Schaden 
Ist der Angriff erfolgreich, so darf der Angreifer seinen Waffenschaden zufügen. Eventuell wird dieser 
Schaden teilweise durch eine Panzerung verhindert. Für jeden Schadenspunkt wird ein Kästchen 
durchgekreuzt. 
 
5. Panzerungen 
Für jeden Punkt Panzerung kann ein Schadenspunkt verhindert werden. Allerdings zählt jeder Punkt 
Panzerung auch als Erschwerung für alle körperlichen und alle Kampfproben. Mit Kevlarjacke 
(Panzerung 3), sind also beispielsweise ANG- und VER-Proben um 3 Punkte erschwert. 
 
 

Situation Probe 
Opfer steht absolut still -4 
Opfer ist nur halb sichtbar +2 
Opfer ist nur 25% sichtbar +4 
Ziel ist halb so groß wie Mensch +2 
Ziel ist 25% so groß wie Mensch +4 
Nacht +2 
In beleuchteten Räumen -2 
Starker Nebel +2 
Opfer mit Freund im Nahkampf* +4 
*bei misslingen wird bei jedem Freund, der 
mit dem Opfer kämpft, mit dem W20 
gewürfelt: bei 1-5 wird der Freund getroffen. 
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1. Glorreicher Angriff 
Wenn bei einer Angriffsprobe ein „ glorreicher Erfolg“  erzielt wird, zählt dies als „ glorreicher Angriff“ , der nur 
durch eine glorreiche Verteidigung abgewehrt werden kann: Die Panzerung wird ignoriert und der Schaden darf 
zweimal gewürfelt werden. Der Spieler darf beschreiben, wie dieser besonders gute Angriff aussieht, inkl. aller 
Saltos und Pirouetten. Opfert er eine „ Lernfortschritt-Münze“  (2-Cent-Stück), so darf er einen Steigerungspunkt 
in der entsprechenden Waffenfertigkeit notieren. 
 
2. Glorreiche Verteidigung / Konter 
Würfelt der Verteidiger im Nahkampf eine glorreiche Verteidigung und der Angreifer hat zuvor keinen 
glorreichen Angriff gewürfelt, zählt dieses als Konter: Der Verteidiger darf dem Angreifer seinen (normalen) 
Waffenschaden zufügen. Zudem kann er auch hier einen Steigerungspunkt notieren, wenn er eine 
„ Lernfortschritt-Münze“  opfert. 
 
3. Brutaler Angriff 
Der Angreifer erschwert seinen Angriff um x Punkte. Diese x Punkte darf er im Falle eines erfolgreichen 
Angriffs zu seinem Schaden addieren. 
 
4. Finte 
Der Angreifer erschwert seinen Angriff um x Punkte. Diese x Punkte sind auch die Erschwerung seines 
Verteidigers, wenn der Angriffswurf gelingen sollte. 
 
5. Zwei Angriffe 
Der Angreifer kann dieses Kampfmanöver nur einsetzen, wenn er Waffenlos, mit leichten Nahkampfwaffen 
oder Schusswaffen kämpft. Er muss dies vorher ankündigen und hat dann zwei Angriffe, von denen allerdings 
jeder um 4 Punkte erschwert ist. Zudem ist seine nächste Verteidigung um 4 Punkte erschwert. 
 
6. Mehrere Verteidigungen 
Normalerweise hat ein Verteidiger nur einen Verteidigungswurf zur Verfügung. Sein zweiter 
Verteidigungswurf in der selben Runde ist um 2 Punkte erschwert, sein dritter um 4 Punkte, sein vierter um 6 
Punkte u.s.w. 
 
7. Überrumpeln / Entwaffnen / Bewusstlos schlagen 
Mit diesem gewagten Manöver kann der Angreifer den Kampf sofort beenden. Sein Angriff ist um 5 Punkte 
erschwert, die Verteidigung gegen ein solches Manöver ist um 5 Punkte erleichtert. Sollte es dennoch gelingen, 
so erreicht der Angreifer sein Ziel und beendet den Kampf auf die von im gewünschte Weise. 
 
8. Kampfmanöver kombinieren: 
Die Kampfmanöver lassen sich natürlich kombinieren. Man kann beispielsweise eine Finte + 3 mit Entwaffnen 
kombinieren, müsste dann eine Angriffsprobe +8 schaffen, aber der Gegner hätte seine Verteidigungsprobe nur 
noch um 2 Punkte erleichtert. 
 
9. Größerer Schaden durch besondere Stärke 
Für jeweils 2 volle Punkte im Attribut Stärke über 10 erhält man einen Bonusschadenpunkt im waffenlosen 
Kampf und im Kampf mit Nahkampfwaffen, also +1 bei Stärke 12, +2 bei Stärke 14, +3 bei Stärke 16 und +4 
bei Stärke 18. 
 
10. Vorteil 
Die Waffen haben einen „ Vorteil“ -Wert: je größer die Reichweite einer Waffe und je ausbalancierter und 
wendiger sie ist, desto größer ist ihr „ Vorteil“ . Hat man einen größeren Vorteil als sein gegenüber, so muss der 
Gegner die fehlenden Punkte von Angriff und Verteidigung abziehen. Kämpft man beispielsweise mit einem 
Messer (Vorteil 1) gegen ein Schwert (Vorteil 3), so muss man 2 Punkte von Angriff und Verteidigung 
abziehen. 
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*UXEHQZlFKWHU��*:��
 
*UXEHQZlFKWHU� VLQG� GLH� 9HUWHLGLJHU� XQG� Ä3ROL]LVWHQ³� GHU� %XQNHU�� LQ� GHQHQ� LPPHU� QRFK� YLHOH� 0HQVFKHQ��
JHQDQQW� Ä6LSSHQ³� KDXVHQ�� 'D� VLH� GLH� %XQNHU� QRFK� QLH� YHUODVVHQ� KDEHQ�� VLQG� VLH� ]XQlFKVW� LP�0RUDVW� RKQH�
IUHPGH�+LOIH�DXIJHVFKPLVVHQ�XQG�JHOWHQ�DOV�Ä1HXOLQJH³��ZLH� LP�.DSLWHO���EHVFKULHEHQ��(V�NDQQ�VHKU�UHL]YROO�
VHLQ�� HLQHQ� MXQJHQ�� QDLYHQ� *UXEHQZlFKWHU� ]X� VSLHOHQ�� GHU� ]XP� HUVWHQ� PDO� GHQ� %XQNHU� YHUOlVVW�� 6HL� HV�� DXV�
MXJHQGOLFKHU�$EHQWHXHUOXVW�RGHU�ZHLO�HU�HLQHQ�JUR�HQ�)HKOHU�JHPDFKW�KDW�XQG�YRQ�GHU�6LSSH�YHUVWR�HQ�ZXUGH«�
 
)lKLJNHLWHQ� Da in den Bunkern meist noch Waffen und ausreichend Munition lagerten, können 
Grubenwächter am Besten mit Schusswaffen umgehen. Außerdem sind ihre sozialen und körperlichen 
Fähigkeiten ordentlich. Ihre große Schwäche ist der Bereich Natur. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ: Konstitution 12, Agilität 12, Verstand 10 
 
$XVU�VWXQJ� ein Sturmgewehr nach Wahl, eine leichte Pistole nach Wahl, jeweils 2 volle Magazine, eine 
Granate nach Wahl, Schutzsack, 5 Tagesrationen Nahrung, Kleidung, Kevlarjacke, Fernglas, Überlebensmesser, 
Feuerzeug, Rucksack, Startkapital: 3W6*100¼� 
 

0RRUOHJLRQlU��0/��
 
0RRUOHJLRQlUH� VLQG� SURIHVVLRQHOOH� 6|OGQHU�� DXI� .DPSI� VSH]LDOLVLHUWHV� 0LHWIOHLVFK�� 0HLVW� ELOGHQ� VLH� IHVWH�
*UXSSHQ�XQG�ZHUGHQ� YRQ�6LSSHQ�XQG�6WlGWHUQ�DQJHKHXHUW��XP�JU|�HUHV�8QJH]LHIHU� LP�*HELHW� ]X� W|WHQ�RGHU�
%DQGLWHQ�]X�YHUWUHLEHQ�RGHU�]XU�6WUHFNH�]X�EULQJHQ��0DQFKPDO�WULWW�MHPDQG�MHGRFK�DXV�VHLQHU�/HJLRQlUVWUXSSH�
DXV�� VHL� HV� LP�6WUHLW�PLW�GHP�$QI�KUHU�RGHU�ZHLO�GLH�7UXSSH� LQ�HLQHQ�+LQWHUKDOW�JHUDWHQ� LVW�XQG�GLH�DQGHUHQ�
VWDUEHQ��6ROFKH�0RRUOHJLRQlUH�PDFKHQ�PHLVW�DOV�0LHWIOHLVFK�DOOHLQH�ZHLWHU��VFKOLH�OLFK�VLQG�VLH�SUlGHVWLQLHUW�I�U�
JHIlKUOLFKH�$XIJDEHQ��
�
)lKLJNHLWHQ��Allgemein gut im Kämpfen, sind sie ungeschlagen mit schweren Nahkampfwaffen. Nur wenige 
von ihnen benutzen Fernkampfwaffen, da die Munition zu teuer ist. Sie sind nicht grade sehr umgängliche und 
haben Defizite im sozialen Bereich. 
�
9RUUDXVVHW]XQJHQ��Stärke 12, Konstitution 12, Willenskraft 10�
 
$XVU�VWXQJ� eine leichte Pistole nach Wahl + 1 volles Magazin, eine Nahkampfwaffe nach Wahl (ab 
Verfügbarkeit 5), entweder 10 Wurfmesser oder einen Bogen mit 15 Pfeilen oder eine weitere Nahkampfwaffe 
(ab Verfügbarkeit 10), Schutzsack, 5 Tagesrationen Nahrung, Kleidung, Kevlarmantel, großes Messer, 
Feuerzeug, Landkarte eines beliebigen, früheren Landes, Militärrucksack; Startkapital: 2W6*100¼ 
 

6FKODPPJODGLDWRU��6*��
 
6FKODPPJODGLDWRU�ZLUG�PDQ� VHOWHQ� IUHLZLOOLJ��:DKUVFKHLQOLFK�KDWWH�PDQ�6FKXOGHQ� LUJHQGHLQHU�$UW�EHL� HLQHP�
UHLFKHQ�+lQGOHU�RGHU�DQGHUHQ�HLQIOXVVUHLFKHQ�3HUVRQHQ��,Q�GHQ�6FKODPPJUXEHQ�GHU�JUR�HQ�6WlGWH�NDQQ�PDQ�
GLHVH� DEDUEHLWHQ�� ZDV�PHKUHUH� -DKUH� GDXHUQ� NDQQ��0HLVW� VLQG� GLHVH�.lPSIH� JHJHQ� DQGHUH�*ODGLDWRUHQ� XQG�
QLFKW�W|GOLFK��HQWZHGHU�)DXVWNlPSIH�RGHU�PLW�0HVVHUQ�XQG�.HXOHQ��*HOHJHQWOLFK�PXVV�PDQ�DEHU�JHJHQ�DOOHUOHL�
8QJH]LHIHU� DQWUHWHQ�� EHLVSLHOVZHLVH� JHJHQ� HLQH� �P� JUR�H� 6SXFNUDWWH�� :HQQ� GLH� 6FKODPPJODGLDWRUHQ� LKUH�
6FKXOGHQ� DEJHDUEHLWHW� KDEHQ� RGHU� IO�FKWHQ� NRQQWHQ�� VLQG� VLH� PLW� LKUHQ� JHKlUWHWHQ� .|USHUQ� EHJHKUWHV�
0LHWIOHLVFK��
�
)lKLJNHLWHQ� Sie sind ungeschlagen im waffenlosen Kampf und im Kampf mit leichten Nahkampfwaffen, 
zudem Punkten sie im körperlichen Bereich. Wie bei den Grubenwächtern ist ihre Schwäche die Natur, da sie 
meist außer der Stadt nichts kennen. 
  



9RUUDXVVHW]XQJHQ� Konstitution 12, Agilität 12, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� Eine Nahkampfwaffe nach Wahl, Messer, Schutzsack, billige Kleidung, 5 Tagesrationen 
Nahrung, 3 Anwendungen Smile (leichte Droge), Feuerzeug; Startkapital: 3W6*50¼ 
 

0RUDVWMlJHU��0-� 
 
$XFK�LP�WR[LVFKHQ�0RUDVW�JLEW�HV�HLQLJH��ZHQQ�DXFK�PHLVW�JHIlKUOLFKH�7LHUH��GLH�HVVEDU�VLQG�RGHU�GHUHQ�+DXW�
PDQ� I�U� .OHLGXQJ� XQG� 6FKXKH� YHUZHQGHQ� NDQQ�� 0RUDVWMlJHU� GXUFKVWUHLIHQ� GLH� WR[LVFKHQ� 0RRUH� XQG� MDJHQ�
6XPSIHFKVHQ��6SXFNUDWWHQ��6NHOHWWKXQGH�XQG�DQGHUHV�*H]�FKW�XP�HV�]XU�QlFKVWHQ�*UXEH�RGHU�LQ�GLH�6WDGW�]X�
EULQJHQ��
 
)lKLJNHLWHQ� Sie sind Experten im Morast und auch ihre Fernkampfwerte und ihre körperlichen Fähigkeiten 
sind nicht zu verachten. Da sie Einzelgänger sind, bereitet ihnen vor allem der soziale Bereich Probleme 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Instinkt 12, Konstitution 12, Agilität 10 
 
$XVU�VWXQJ� Ein Bogen nach Wahl mit 30 Pfeilen oder ein Jagdgewehr mit 2 vollen Magazinen, eine 
Nahkampfwaffe nach Wahl, Echsenhaut-Kleidung, Schutzsack, Messer, Feuerzeug, Kompass, 
Kürschnermesser, 10m Seil, 3 alte Bärenfallen; Startkapital: 2W6*100¼ 
 

5XLQHQSO�QGHUHU��53��
 
:lKUHQG� LQ� JU|�HUHQ� 6WlGWHQ� VFKRQ�ZLHGHU� HLQLJH�0HQVFKHQ� OHEHQ�� VLQG�.OHLQVWlGWH� XQG�'|UIHU�PHLVW� QRFK�
Y|OOLJ� XQEHZRKQW�� ,QVEHVRQGHUH��ZHQQ� VLH� DEJHOHJHQ�RGHU� VFKZHU� ]X� HUUHLFKHQ� VLQG�� EHILQGHQ� VLFK�KLHU� QRFK�
VHKU�YLHOH��Q�W]OLFKH�XQG�ZHUWYROOH�*HJHQVWlQGH��5XLQHQSO�QGHUHU�GXUFKVWUHLIHQ�GHQ�0RUDVW�XP�VROFKH�5XLQHQ�
]X� ILQGHQ�� GXUFKZ�KOHQ� VLH� ELV� VLH� HWZDV� Q�W]OLFKHV� ILQGHQ�� QHKPHQ� PLW�� ZDV� VLH� NULHJHQ� N|QQHQ� XQG�
YHUVFKHUEHOQ�HV�LQ�GHU�QlFKVWHQ�6WDGW�DQ�GLH�+lQGOHU��$OV�*O�FNVULWWHU�VLQG�VLH�DXFK�GHU�JXWEH]DKOWHQ�$UEHLW�DOV�
0LHWIOHLVFK�QLFKW�DEJHQHLJW��
 
)lKLJNHLWHQ� Ruinenplünderer sind als Überlebenskünstler recht gute Allrounder ohne nennenswerte 
Schwächen. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Verstand 12, Agilität 10, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine leichte Nahkampfwaffe oder eine leichte Pistole mit 2 vollen Magazinen nach Wahl, 
Schutzsack, Kleidung, Messer, Kompass, 5 Stadtkarten von beliebigen Städten, 2 Landkarten von beliebigen 
früheren Ländern, Feuerzeug, Startkapital: 4W6*100¼ 
 

1DFKWVFKDWWHQ��16��
 
1DFKWVFKDWWHQ�VLQG�SURIHVVLRQHOOH�6FKXUNHQ��GDVV�VLFK�DXI� OHLVH��JHUlXVFKORVH�$UEHLW� LQ�GHU�6WDGW�VSH]LDOLVLHUW�
KDW��6LH� VLQG�6SLRQH��'LHEH�XQG�$XIWUDJVNLOOHU�XQG�KDEHQ�PHLVW� HLQHQ�PlFKWLJHQ�0DQQ�� I�U�GHQ�VLH�DUEHLWHQ��
(YHQWXHOO� LVW� GLHVHU� JHVWRUEHQ� RGHU� GDV� Ä$UEHLWVYHUKlOWQLV³� ZXUGH� DXIJHN�QGLJW�� YLHOOHLFKW� KDW� GHU�
1DFKWVFKDWWHQ�VLFK�HUZLVFKHQ�ODVVHQ�XQG�ZXUGH�EHREDFKWHW�XQG�VHLQ�0HLVWHU�ZLOO�QXQ�QLFKWV�PHKU�PLW� LKP�]X�
WXQ�KDEHQ�RGHU�HU�PXVVWH�DXV�GHU�6WDGW� IO�FKWHQ��0LW�VHLQHQ�)lKLJNHLWHQ� LVW�HU�GDQQ�DOV�0LHWIOHLVFK�VHKU�JXW�
JHHLJQHW��LQVEHVRQGHUH��ZHLO�LKP�HKUOLFKH�$UEHLW�QLFKW�ZLUNOLFK�OLHJW��
 
)lKLJNHLWHQ� Nachtschatten sind sehr gute Athleten und Schleicher, können auch mit Wurfmessern überzeugen, 
sind in der freien Natur allerdings auf Hilfe angewiesen. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Agilität 12, Geschick 12, Verstand 10 
 
$XVU�VWXQJ� 10 Wurfmesser oder Wurfsterne, eine leichte Nahkampfwaffe nach Wahl, ein Stadtplan einer 
beliebigen Stadt, eine Rauchgranate, 10m Seil mit Wurfhaken, Rucksack, Fernglas mit Nachtsichtgerät, 
Kleidung, Feuerzeug, Messer, 5 Tagesrationen Nahrung, Schutzsack; Startkapital: 2W6*200¼� 
 

 



7�PSHOUHL�HU��75��
 
7�PSHOUHL�HU� KDEHQ� HLQH� GXQNOH� 9HUJDQJHQKHLW�� 6LH� OHEHQ� DOV� %DQGLWHQ� XQG� 5lXEHU� LP� VHOEVWJHEDXWHQ��
VFKlELJHQ�+�WWHQ�LP�0RUDVW�RGHU�YHUODVVHQHQ�'|UIHUQ��6LH��EHUIDOOHQ�5HLVHQGH�XQG�QHKPHQ�LKQHQ�LKU�*HOG�DE��
RIWPDOV�W|WHQ�VLH�GLHVH�GDQDFK��GDPLW�LKU�9HUVWHFN�QLFKW�YHUUDWHQ�ZLUG��1LFKWVGHVWRWURW]�NRPPW�HV�KlXILJHU�YRU��
GDVV� HLQHU� YRQ� LKQHQ�ZHJOlXIW�� XP� HLQ� QHXHV�� OHJDOHV� /HEHQ� ]X� EHJLQQHQ� RGHU� JHIDQJHQJHQRPPHQ�ZLUG� XQG�
IO�FKWHQ�NDQQ«�
 
)lKLJNHLWHQ� Tümpelreißer sind gute Allrounder ohne nennenswerte Schwächen. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Stärke 10, Willenskraft 10, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine Nahkampfwaffe nach Wahl, Kleidung, Schutzsack, Feuerzeug; Startkapital: 4W6*50¼ 
 

*RVVHQOlXIHU��*/��
 
*RVVHQOlXIHU� VLQG� 'LHEH�� +DOXQNHQ�� 7ULFNEHWU�JHU�� )DOVFKVSLHOHU� XQG� 6FKXUNHQ� LQ� GHQ� JUR�HQ� 6WlGWHQ�� 6LH�
YHUVXFKHQ� VLFK�� GXUFK�*HVFKLFN� XQG� 7lXVFKXQJ� LKU� WlJOLFKHV�%URW� ]X� HUJDWWHUQ�� (V� LVW� HLQ� VHKU� JHIlKUOLFKHV�
7DJHZHUN��GD�HV�NHLQ�JHVFKULHEHQHV�*HVHW]�JLEW�XQG�GLH�6HOEVWMXVWL]�PHLVW�XP�HLQ�YLHOIDFKHV�VFKOLPPHU�DXVIlOOW�
DOV� YRU�GHU�.DWDVWURSKH��)DOOV� MHPDQG�HLQHQ�'LHE�KLQULFKWHW��ZLUG�GLHV�YLHOOHLFKW�YRQ�HLQLJHQ�DOV��EHUWULHEHQ�
EHWUDFKWHW��DEHU�ZDKUVFKHLQOLFK�ZLUG�QLHPDQG�HWZDV�GDJHJHQ�XQWHUQHKPHQ��.HLQ�:XQGHU��GDVV�*RVVHQOlXIHU�VR�
PHLVW�DXFK�GHU�JHZLQQEULQJHQGHQ�$UEHLW�DOV�0LHWIOHLVFK�QLFKW�DEJHQHLJW�VLQG«�
 
)lKLJNHLWHQ� Während Gossenläufer im körperlichen und sozialen Bereich brillieren, sind sie nur mittelmäßige 
Kämpfer und im Morast absolut verloren. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Agilität 12, Geschick 12, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine Nahkampfwaffe nach Wahl, Kleidung, Schutzsack, Feuerzeug; Startkapital: 3W6*50¼ 
 

*LIW]XQJH��*=��
 
*LIW]XQJHQ� VLQG�'LSORPDWHQ� GHU�+lQGOHU��+HKOHU�� %XQNHUYRUVWlQGH� XQG� GHU�0lFKWLJHQ� GHU� 6WDGW�� 6LH� UHLVHQ�
]ZLVFKHQ� GHQ� 6WlGWHQ� XQG� HUZLUNHQ� +DQGHOVDENRPPHQ� RGHU� DQGHUH� 9HUHLQEDUXQJHQ� RGHU� YHUVXFKHQ��
1HXLJNHLWHQ� ]X� LKUHQ� 9RUWHLO� ]X� QXW]HQ� XQG� ,QWULJHQ� ]X� VSLQQHQ�� (LQLJH� YRQ� LKQHQ� YHUGLQJHQ� VLFK� DXFK� DOV�
,QIRUPDWLRQVKHKOHU��GHU�JHJHQ�%DUHV�DOOHUOHL�Q�W]OLFKH�,QIRUPDWLRQHQ�DQ�MHGHQ�YHUNDXIW��(YHQWXHOO�KDW�HU�VHLQHQ�
0HLVWHU�KLQWHUJDQJHQ�RGHU�ILQGHW��QLFKW�DQJHPHVVHQ�I�U�VHLQH�'LHQVWH�EH]DKOW�]X�ZHUGHQ��VR�GDVV�HU�VLFK�QXQ�DOV�
0LHWIOHLVFK�GXUFKV�/HEHQ�VFKODJHQ�ZLOO«�
 
)lKLJNHLWHQ�� Im sozialen Bereich ungeschlagen, benötigt eine Giftzunge Hilfe im Kampf und in der freien 
Natur. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Charisma 13, Verstand 11, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine leichte Nahkampfwaffe nach Wahl, gute Kleidung, Kosmetika nach Bedarf, Landkarte eines 
beliebigen Landes, Schutzsack, Feuerzeug, Messer, Schreibuntensilien; Startkapital: 3W6*250¼ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



6FKURWWEDVWOHU��6%��
 
6FKURWWEDVWOHU�VLQG�7�IWOHU�XQG�+DQGZHUNHU��GLH�*HJHQVWlQGH�YRU�GHU�.DWDVWURSKH�ZLHGHU�]XP�/DXIHQ�EULQJHQ�
RGHU� JDQ]� QHX� EDXHQ�� 6LH� ZDUWHQ� LQ� GHQ� JUR�HQ� 6WlGWHQ� DXI�*HJHQVWlQGH�� GLH�PDQ� ]X� LKQHQ� EULQJW�� (LQLJH�
YHUGLQJHQ� VLFK� DXFK� DOV� 6FKPLHGH� RGHU� EDVWHOQ�'\QDPRV� DXV� (OHNWURDXWRPRWRUHQ�� $OOHUGLQJV� SDFNW� KLQ� XQG�
ZLHGHU� HLQ� SDDU� YRQ� LKQHQ� GLH� $EHQWHXHUOXVW� XQG� VLH� YHUGLHQHQ� VLFK� DOV�0LHWIOHLVFK�� XQG� VHL� HV� QXU� I�U� GLH�
JHULQJH�:DKUVFKHLQOLFKNHLW��HLQ�DOWHQ�3.:�PLW�5HVWEHQ]LQ�LP�7DQN�]X�ILQGHQ�XP�LKQ�ZLHGHU�ILW�]X�PDFKHQ�XQG�
HLQ�SDDU�.LORPHWHU�GDPLW�]X�IDKUHQ«�
 
)lKLJNHLWHQ� Schrottbastler beherrschen als einzige Basteln und das Schmiedehandwerk passabel, zudem 
können sie ganz gut mit anderen Menschen umgehen, obwohl sie häufig als „ Freaks“  verschrieen sind. Auch 
mit Pistolen und Gewehren sind sie noch gut unterwegs. Aber als Stubenhocker sind sie meistens körperlich 
nicht sehr geübt, zudem sollten sie nicht alleine in den Morast gehen. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Verstand 13, Geschick 11, Instinkt 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine Pistole mit 2 Magazinen oder ein Sportgewehr mit einem Magazin nach Wahl, Messer, 
Feuerzeug, Werkzeugkasten, Taschenrechner, 5 Tagesrationen Nahrung, Schreibzeug, Schutzsack, Rucksack; 
Startkapital: 3W6*100¼� 
 

7R[LNRORJH��7.��
 
$OV�7R[LNRORJHQ�EH]HLFKQHQ�VLFK�GLH�HQJDJLHUWHQ�)RUVFKHU��ZHOFKH�GLH�QHXH�)ORUD�XQG�)DXQD�XQWHUVXFKHQ�XQG�
GRNXPHQWLHUHQ� ZROOHQ�� $XFK� *HVFKLFKWVVFKUHLEHU� XQG� DQGHUH� *HLVWHVZLVVHQVFKDIWOHU�� ZHOFKH� GLH� QHXH�
*HVHOOVFKDIW� QDFK� GHU� .DWDVWURSKH� DQDO\VLHUHQ�� ILQGHQ� VLFK� XQWHU� LKQHQ�� 6LH� JHOWHQ� ]ZDU� DOV� VFKUXOOLJ� XQG�
KDUPORV��VLQG�DOOHUGLQJV�]XPLQGHVW�LQ�GHQ�6WlGWHQ�UHFKW�DQJHVHKHQ��'XPPHUZHLVH�HUIROJW�LKU�)RUVFKXQJVGUDQJ�
DXV�SHUV|QOLFKHU�1HXJLHU�XQG�ZLUG�LQ�GHU�5HJHO�QLFKW�EH]DKOW��LQVRIHUQ�P�VVHQ�VLH�LKUHQ�/HEHQVXQWHUKDOW�DQGHUV�
YHUGLHQHQ«�
 
)lKLJNHLWHQ� Als Forscher wissen sie viel über den Morast und es kann nie schaden, sie bei längeren Reisen 
dabei zu haben. Allerdings sind sie im Kampf weitestgehend nutzlos. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Verstand 13, Instinkt 11 
 
$XVU�VWXQJ� eine leichte Nahkampfwaffe nach Wahl, Messer, Schreibzeug, Rucksack, diverse, abgeschriebene 
Aufzeichnungen und Notizen von anderen Toxikologen, Schutzsack, Lupe, Fernglas, leere Marmeladengläser 
um Proben zu entnehmen, 5 Tagesrationen Nahrung; Startkapital: 2W6*100¼� 
 

6FKOLFNIOLFNHU��6)��
 
6FKOLFNIOLFNHU�VLQG�VHKU�EHOLHEW�XQG�VR�JXW�ZLH�QLH�DUEHLWVORV��6LH�VLQG�bU]WH�XQG�:XQGKHLOHU��(V�YHUVXFKHQ�VLFK�
DXFK�YLHOH�4XDFNVDOEHU�XQG�0|FKWHJHUQV�LQ�GLHVHP�%HUXI��GD�PDQ�QLFKW�VFKOHFKW�YHUGLHQW��DEHU�HV�VSULFKW�VLFK�
VFKQHOO�UXP��ZHQ�PDQ�OLHEHU�QLFKW�DXIVXFKHQ�VROOWH��'LH�PHLVWHQ�VLQG�]XIULHGHQ�PLW�LKUHQ�%HUXI�LQ�GHQ�JUR�HQ�
6WlGWHQ�RGHU�*UXEHQ��$QGHUH�KDOWHQ�HV�I�U�LKUH�3IOLFKW��GDKLQ�]X�JHKHQ��ZR�VLH�JHEUDXFKW�ZHUGHQ��VLQG�HLQIDFK�
DEHQWHXHUOXVWLJ�RGHU�KDEHQ�GXPPHUZHLVH�)UHXQGH�RGHU�9HUZDQGWH�GLH�VLFK�DOV�0LHWIOHLVFK�YHUGLQJHQ�XQG�GLH�
VLH�EHVFK�W]HQ�ZROOHQ«�
 
)lKLJNHLWHQ� Kurzgesagt sind Schlickflicker körperliche Arbeit nur gewohnt, wenn sie die Knochensäge 
rausholen müssen. Dafür fällt ihnen geistige Arbeit, natürlich allen voran Medizin und die Wundflickerei, 
entsprechend leichter. 
 
9RUUDXVVHW]XQJHQ� Geschick 10, Verstand 12, Charisma 10 
 
$XVU�VWXQJ� eine leichte Nahkampfwaffe nach Wahl, Messer, Rucksack, Erste-Hilfe-Kasten, Skalpelle, 
Kochsalzlösung, Verbandsmaterial, Schutzsack, Gegengift nach Wahl (3 Anwendungen), 5 Tagesrationen 
Nahrung, Feuerzeug; Startkapital: 2W6*250¼�  



�����-:"�/3��<-6��
Die meisten Fertigkeiten in der folgenden Liste sind selbsterklärend. Der Rest wird hier kurz erklärt. 
 
:HWWHUNXQGH: Sehr wichtig, um den nächsten Regen rechtzeitig vorauszusehen und Schutzmaßnahmen zu ergreifen. 
0RUDVWNXQGH� Sowohl Tier- als auch Pflanzenkunde, zudem Geografie (wo sind Seen, Moore und Höhlen in der Wildnis) 
*RVVHQNXQGH� Die Kenntnis von bewohnten Städten, wie viele Leute kennt man, wo bekommt man was her? 
5XLQHQNXQGH� Die Kenntnis von verlassenen Städten. Wo liegen sie? Wo gibt es was zu holen? 
:XQGIOLFNHUHL� Erste Hilfe und Chirurgie, benötigt man zum Heilen von allen physischen Wunden. 
0HGL]LQ� Benötigt man zum Heilen von Vergiftungen und Krankheiten. 
6FKO|VVHU�.QDFNHQ� ebendies, setzt Dietriche voraus.�
%DVWHOQ� Sowohl Technik, Mechanik, Elektronik als auch Schneidern oder Modellieren. Wird auch zum Reparieren aller 
möglichen Dinge herangezogen. 
 
)HUWLJNHLW� � *:� 0/� 6*� 0-� 53� 16� 75� */� *=� 6%� 7.� 6)�
Kampf:  GW ML SG MJ RP NS TR GL GZ SB TK SF 
Initiative AG+IN +2 +1 +2 +1 +1 +3 +1 +2 +0 -1 -2 -2 
Waffenlos AG+KO +1 +2 +3 +1 +1 +1 +2 +0 -1 -2 -3 -2 
Leichte Nahkampfwaffen AG+IN -1 +1 +2 +0 +1 +1 +1 +0 -1 -1 -2 -2 
Schwere Nahkampfwaffen ST+KO +1 +2 +1 -2 -3 -3 -1 -3 -3 -3 -4 -4 
Pistolen AG+IN +2 -1 -3 -2 +1 -3 -2 -2 -2 +0 -4 -3 
Gewehre GE+IN +2 +0 -4 +1 -3 -4 -3 -5 -4 -1 -3 -4 
Projektilwaffen ST+GE -2 +1 -4 +2 -2 +1 +0 -1 -4 -4 -4 -3 
Wurfwaffen AG+GE +0 +1 +0 +1 +0 +2 -1 +1 -2 -3 -3 -3 
Körper:  GW ML SG MJ RP NS TR GL GZ SB TK SF 
Ausdauer KO+WI +1 +3 +2 +2 -1 -1 +1 -1 -2 -2 -1 -1 
Ausweichen AG+IN +1 +1 +3 +1 +0 +2 +1 +2 +0 -1 -2 -1 
Klettern ST+GE -2 -1 -2 +2 +0 +2 +0 +1 -2 -2 -1 -3 
Schleichen AG+GE -3 -1 -2 +2 -1 +2 +1 +2 -1 -2 -3 -2 
Schmerztoleranz KO+WI +1 +3 +2 +1 +0 -2 +0 -2 -2 -2 -2 -1 
Schwimmen AG+KO -4 +0 -3 +2 -2 +1 -2 -3 -3 -3 +0 -1 
Springen ST+AG +0 +1 +1 +1 -1 +2 -2 +1 -2 -3 -2 -2 
Sprinten AG+WI -1 +0 +2 +1 +0 +2 +1 +3 -1 -3 -3 -2 
Stehlen GE+IN -5 -5 -3 -4 -1 +0 +0 +3 -2 -3 -3 -3 
Verstecken GE+IN -3 -1 -2 +2 +1 +2 +1 +3 +0 -2 -1 -1 
Wahrnehmung VE+IN -2 +1 +0 +2 +1 +1 +0 +1 +0 -1 +1 +1 
Natur:   GW ML SG MJ RP NS TR GL GZ SB TK SF 
Fährtensuche VE+IN -6 -2 -5 +2 -4 -3 -2 -6 -5 -5 +0 -3 
Orientierung VE+IN -4 -1 -4 +2 +1 -2 -3 -5 -1 -1 +1 -2 
Überleben GE+IN -4 -2 -4 +2 -1 -4 +0 -4 -3 -3 +1 +1 
Wetterkunde VE+IN -3 +0 -4 +2 -2 -2 +1 +0 +0 -1 +2 +1 
Morastkunde VE+IN -6 -2 -5 +1 -3 -4 -1 -5 -4 -3 +3 +1 
Sozial:   GW ML SG MJ RP NS TR GL GZ SB TK SF 
Einschüchtern ST+WI +2 +1 +2 -1 -1 +0 +3 -3 +1 -3 -2 -5 
Flirten IN+CH +1 -1 +1 -3 +2 +0 +0 +1 +3 +0 -1 +1 
Gerüchte IN+CH +1 -2 -3 -5 +2 -1 -3 +3 +2 +1 +0 +0 
Gossenkunde VE+IN -4 -2 +0 -5 +1 +1 +0 +3 +1 -1 -3 -2 
Handeln VE+CH -2 +1 -1 +1 +3 -3 -2 +1 +2 +2 -2 -1 
Lügen CH+WI -2 +0 +1 -3 +2 +1 +2 +3 +2 +1 +0 +0 
Menschenkenntnis VE+IN +1 -1 -3 -4 +1 +0 -2 +0 +3 +1 +1 +2 
Überreden VE+CH -3 -3 -2 -3 -1 -3 -1 +1 +3 +0 +1 +2 
Wissen:   GW ML SG MJ RP NS TR GL GZ SB TK SF 
Falschspiel GE+IN -6 -6 -3 -6 -2 -6 -2 +1 -2 -4 -6 -6 
Gefahreninstinkt VE+IN -4 -2 -3 +1 -1 +0 -3 +1 -2 -2 -1 +0 
Medizin VE+IN -5 -6 -5 -4 -5 -4 -5 -6 -5 -2 +0 +3 
Ruinenkunde VE+CH -4 -4 -4 -3 +3 -2 +0 -3 -3 -3 -2 -3 
Schlösser Knacken GE+IN -6 -6 -5 -6 +0 +1 -4 +1 -3 -1 -6 -5 
Schmieden ST+VE -6 -5 -6 -7 -6 -7 -4 -7 -7 +3 -7 -6 
Basteln VE+IN -7 -7 -7 -7 -4 -7 -7 -7 -7 +3 -3 -2 
Wundflickerei GE+VE -2 -1 -1 +1 -4 -3 -2 -4 -4 -2 +0 +3 
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���)HVWOHJHQ�GHU�$WWULEXWH��
Es werden 3W6 gewürfelt, die Augen werden addiert und das Ergebnis auf einem Schmierblatt notiert. 
Dieses wiederholt man, bis man 10 Werte von 3-18 vorliegen hat. Von diesen 10 Werten streicht man 
das höchste und das niedrigste Ergebnis durch. Die übrigen 8 Werte verteilt man nach eigenem 
Ermessen auf die acht Attribute. 
 
Pechregel: 
Sollte man, nachdem man nur 
noch 8 Werte auf dem Schmier-
blatt stehen hat keinen einzigen 
Wert von 13 oder höher 
vorweisen können oder die Werte 
sind zusammenaddiert noch unter 
80 Punkten, so darf man alle 
Werte streichen und erneut 
würfeln. 
 
Modellieren: 
Nachdem man die Werte auf die 
Attribute verteilt hat, kann man 
ein oder mehrere Attribute noch 
um einen Punkt steigern, indem 
man zwei andere um einen Punkt 
senkt oder ein anderes Attribut 
um zwei Punkte.  
Auf diese Weise darf jedoch kein Attribut über 16 gebracht oder unter 8 reduziert werden. 
 
���)HVWOHJHQ�GHU�.ODVVH��
Als nächstes wählt man sich eine Klasse, deren Vorraussetzungen man erfüllt. Man sollte sich hier 
eventuell mit der Spielgruppe vorher absprechen, damit sich eine ausgewogene Spielgruppe ergibt.  
 
���%HUHFKQHQ�GHU�)HUWLJNHLWVZHUWH��
Dieses ist ein zeitaufwendiger und anstrengender Schritt. Wie auf dem Charakterdokument angegeben, 
berechnet man die Fertigkeiten aus dem (abgerundeten) Durchschnitt zweier Attribute und addiert den 
Fertigkeitswert der Klasse. Dieser Aufwand lohnt sich allerdings, da sich die Rechnerei so auf die 
Vorbereitungsphase des Spielabends beschränkt und man während des Spiels alle Werte schnell parat 
hat. Die ausgerechneten Werte trägt man als „ Grundwert“  ein und sie ändern sich nicht mehr, auch 
nicht, wenn man später das Attribut steigert. Glücklicherweise würfelt man immer auf den „ Endwert“ . 
 
���$QSDVVHQ�GHU�)HUWLJNHLWVZHUWH��
Der Spieler kann die Fertigkeitswerte vor dem ersten Spielabend steigern, als wäre er zwei Stufen 
aufgestiegen. Er darf jedoch kein Attribut und keine LP steigern und zählt weiterhin als Charakter der 
ersten Stufe. Nähere Information finden sie im Kapitel Charakterentwicklung. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Spielerin Bianca würfelt bei der Charaktererschaffung 13, 17, 6, 12,  
11, 9, 11, 13, 13, 6: Eine der beiden Sechsen darf sie als 
schlechtestes Ergebnis streichen, leider muss sie auch die 17 als 
bestes Ergebnis streichen. Damit bleiben die Werte: 13, 13, 13, 12, 
11, 11, 9, 6. 
Für ihre geplante Morastjägerin Valezka Malinowski verteilt Bianca 
die Werte wie folgt: Stärke 9, Konstitution 12, Agilität 13, Geschick 
13, Verstand 6, Instinkt 13, Willenskraft 11, Charisma 11. 
Danach „ modelliert“  sie ihren Verstand auf 7, indem sie die 
Willenskraft und das Charisma um einen Punkt senkt. Ihre 
entgültigen Attributswerte sind somit: Stärke 9, Konstitution 12, 
Agilität 13, Geschick 13, Verstand 7, Instinkt 13, Willenskraft 10, 
Charisma 10. 
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���6WXIHQDQVWLHJ�
Für erledigte Aufgaben und bestandene Gefahren gibt es Erfahrungspunkte (EP). Das Überleben eines 
schweren Auftrages bringt etwa 15 EP. Bei Aufgaben epischen Ausmaßes können auch schon 50 und 
mehr EP vom Spielleiter vergeben werden. Zudem können kleinere Bonusse von 1-2 EP 
zwischendurch für das Lösen von Rätseln, gute Ideen oder besonders einschneidende Ereignisse, die 
neue Erfahrungen für den Charakter darstellen, vergeben werden. Hat ein Charakter genügend EP 
angesammelt, steigt er eventuell eine Stufe auf, was an folgender Tabelle überprüft wird: 
 
��������

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 ���
0 10 30 60 100 150 210 280 360 450 550 660 780 910 1050 

 
���6WHLJHUQ�HLQHV�$WWULEXWV�
Ein Attribut darf ausgewählt und um einen Punkt gesteigert werden. Danach geht man die 
Fertigkeitsliste durch: Ist es eine Fertigkeit, zu deren Berechnung des Grundwertes das gesteigerte 
Attribut gehörte, so erhält diese automatisch ein Steigerungspunkt. Steigert man beispielsweise 
Willenskraft, so erhält man für die Fertigkeiten „ Ausdauer“ , „ Schmerztoleranz“  und „ Einschüchtern“  
einen Steigerungspunkt. 
 
���6WHLJHUQ�GHU�/HEHQVSXQNWH�
Bei einem Stufenaufstieg erhält man 5 Versuche, seine Lebenspunkte zu steigern. Man würfelt 5 
Konstitutionsproben, für jede, die gelingt, steigen die Lebenspunkte um einen Punkt. 
 
���6WHLJHUQ�GHV�.DUPD�
Das Karma steigt um 1W6. Mehr gibt es dazu eigentlich nicht zu sagen. 
 
���6WHLJHUQ�GHU�)HUWLJNHLWHQ�
Bei einem Stufenaufstieg erhält man 20 Versuche, seine Fertigkeiten zu steigern. Hiervon dürfen nicht 
mehr als 3 Versuche auf eine einzelne Fertigkeit aufgewendet werden. Man muss mit einem W20 
gleich oder über dem Fertigkeits-Endwert würfeln. Etwas, was man fast perfekt beherrscht, kann man 
nur mühsam noch verbessern. Gelingt einer oder mehrere der Versuche, so erhält man für jeden 
erfolgreichen Versuch einen Steigerungspunkt. 
 
Für jeweils drei volle Steigerungspunkte steigt der Endwert um einen Punkt gegenüber dem 
Grundwert. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

�
Bernds Charakter Jasha Pjotrwic erhält nach seinem ersten erledigten 
Auftrag 12 EP und steigt auf Stufe 2 auf. Er steigert seine Konstitution auf 
13 und geht die Fertigkeitenliste durch und macht hinter entsprechenden 
Fertigkeiten einen Strich, der ein Steigerungspunkt repräsentiert. Für das 
Karma würfelt er dafür mit dem W6 eine 6 und hat somit ein Karma von 26 
Punkten. Seine 20 Steigerungsversuche für Fertigkeiten setzt er 
hauptsächlich im Bereich Kampf ein. In der Fertigkeit „ schwere 
Nahkampfwaffen“  (er beherrscht sie mit 14) hat er bereits einen 
Steigerungspunkt, weil er Konstitution gesteigert hatte. Er würfelt bei seinen 
drei Steigerungsversuchen 5, 17 und 19, womit er zweimal über 14 liegt und 
2 weitere Steigungspunkt erhält. Damit hat er drei Steigerungspunkte und er 
darf seinen Endwert um einen Punkt auf 15 erhöhen. 
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 Valezka Malinowski � � ��!�!
���

Morastjägerin  
�"��� ���

Tibor Lesniak �#� ��!�!
���

Ruinenplünderer 
�$
9 % � 13 & � 7 ')( 10  


�$
8 % � 10 & � 14 ')( 8 

�#* 12 +�% 13 ( � 13 ,.- 10  �#* 10 +/% 12 ( � 10 ,.- 10 0 	2143 5 6879	25 3 	�
��
Initiative 14, Waffenlos 13, l. Nahkampfw. 13, s. 

Nahkanpfw. 8, Pistolen 11, Gewehre 14, Projektilwaffen 14, 
Wurfwaffen 15; Ausdauer 13, Ausweichen 14, Klettern 13, 
Schleichen 15, Schmerztoleranz 12, Schwimmen 14, Springen 12, 
Sprinten 12, Stehlen 9, Verstecken 15, Wahrnehmung 12; 
Fährtensuche 12, Orientierung 12,  Überleben 12, Wetterkunde 11, 
Wildniskunde 11; Einschüchtern 8, Flirten 8, Gerüchte 6, 
Gossenkunde 5, Handeln 9, Lügen 7, Menschenkenntnis 6, 
Überreden 5;  Falschspiel 7, Gefahreninstinkt 11, Medizin 6, 
Ruinenkunde 5, Schlösser Knacken 7, Schmieden 1, Technik 3, 
Wundflickerei 11 

 
0 	21:3 5 6�79	�5 3 	�
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Initiative 12, Waffenlos 12, l. Nahkampfw. 12, s. 
Nahkanpfw. 6, Pistolen 12, Gewehre 7, Projektilwaffen 7, 
Wurfwaffen 11; Ausdauer 8, Ausweichen 11, Klettern 9, 
Schleichen 10, Schmerztoleranz 9, Schwimmen 9, Springen 9, 
Sprinten 10, Stehlen 9, Verstecken 11, Wahrnehmung 13; 
Fährtensuche 8, Orientierung 13,  Überleben 9, Wetterkunde 10, 
Wildniskunde 9; Einschüchtern 7, Flirten 12, Gerüchte 12, 
Gossenkunde 13, Handeln 15, Lügen 11, Menschenkenntnis 13, 
Überreden 11;  Falschspiel 8, Gefahreninstinkt 11, Medizin 7, 
Ruinenkunde 15, Schlösser Knacken 10, Schmieden 5, Technik 8, 
Wundflickerei 8 

         
         ����� ���

 Volker Felkeneyer � � ��!�!
���

Moorlegionär  
�"��� ���

Kim Nguyen �#� ��!�!
���

Schlickflickerin 
�$
13 % � 10 & � 8 ')( 11  


�$
6 % � 11 & � 14 ')( 6 

�#* 12 +�% 12 ( � 10 ,.- 5  �#* 8 +/% 11 ( � 11 ,.- 13 0 	2143 5 6879	25 3 	�
��
Initiative 12, Waffenlos 14, l. Nahkampfw. 12, s. 

Nahkanpfw. 14, Pistolen 10, Gewehre 10, Projektilwaffen 12, 
Wurfwaffen 12; Ausdauer 14, Ausweichen 12, Klettern 10, 
Schleichen 10, Schmerztoleranz 14, Schwimmen 12, Springen 13, 
Sprinten 11, Stehlen 5, Verstecken 9, Wahrnehmung 10; 
Fährtensuche 7, Orientierung 6,  Überleben 8, Wetterkunde 9, 
Wildniskunde 7; Einschüchtern 13, Flirten 5, Gerüchte 4, 
Gossenkunde 5, Handeln 7, Lügen 8, Menschenkenntnis 8, 
Überreden 3;  Falschspiel 4, Gefahreninstinkt 7, Medizin 3, 
Ruinenkunde 2, Schlösser Knacken 3, Schmieden 5, Technik 2, 
Wundflickerei 8 

 
0 	21:3 5 6�79	�5 3 	�
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Initiative 8, Waffenlos 7, l. Nahkampfw. 8, s. 
Nahkanpfw. 3, Pistolen 8, Gewehre 7, Projektilwaffen 5, 
Wurfwaffen 8; Ausdauer 6, Ausweichen 10, Klettern 5, Schleichen 
9, Schmerztoleranz 6, Schwimmen 8, Springen 6, Sprinten 6, 
Stehlen 8, Verstecken 10, Wahrnehmung 13; Fährtensuche 9, 
Orientierung 10,  Überleben 12, Wetterkunde 13, Wildniskunde 
13; Einschüchtern 1, Flirten 13, Gerüchte 12, Gossenkunde 10, 
Handeln 11, Lügen 9, Menschenkenntnis 14, Überreden 15;  
Falschspiel 5, Gefahreninstinkt 12, Medizin 15, Ruinenkunde 9, 
Schlösser Knacken 6, Schmieden 4, Technik 10, Wundflickerei 15 

         
    ����� ���

 Anuschka Pechtr � � ��!�!
���

Nachtschatten 
�$
8 % � 14 & � 9 ')( 11 

�#* 9 +�% 14 ( � 13 ,.- 10 0 	2143 5 6879	25 3 	�
��
Initiative 16, Waffenlos 13, l. Nahkampfw. 15, s. 

Nahkanpfw. 5, Pistolen 10, Gewehre 9, Projektilwaffen 13, 
Wurfwaffen 16; Ausdauer 9, Ausweichen 15, Klettern 13, 
Schleichen 16, Schmerztoleranz 8, Schwimmen 11, Springen 13, 
Sprinten 14, Stehlen 13, Verstecken 15, Wahrnehmung 11; 
Fährtensuche 9, Orientierung 9,  Überleben 11, Wetterkunde 9, 
Wildniskunde 9; Einschüchtern 9, Flirten 11, Gerüchte 10, 
Gossenkunde 12, Handeln 8, Lügen 11, Menschenkenntnis 11, 
Überreden 6;  Falschspiel 7, Gefahreninstinkt 11, Medizin 7, 
Ruinenkunde 7, Schlösser Knacken 14, Schmieden 1, Technik 4, 
Wundflickerei 8 
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In den folgenden Tabellen finden sie Ausrüstung, Waffen, Panzerungen und Preise für Dienstleistungen. Euros 
haben in etwa nur noch ein Zehntel ihres Wertes durch die Inflation (als die ersten die Bunker verlassen haben, 
konnten sie diverse Wohnungen abklappern und das Bargeld einsammeln), sind aber nun seit etwa den letzten 
3-4 Jahren stabil. Dennoch sind auch Tauschgeschäfte noch gern gesehen. Für einen Auftrag, den „ ersetzbares“  
Mietfleisch durchführt (als Anfänger), bekommt man etwa 1000-2000¼� 
Im Abschnitt „ Verfügbarkeit“  ist die Wahrscheinlichkeit, dass ein Händler grade etwas derartiges vorrätig hat. 
Würfelt man mit einem W20 kleiner gleich der Verfügbarkeit, ist der Gegenstand da. Für sehr gute Händler mit 
großen Läden kann man die Probe um 2-5 Punkte erleichtern. Die Verfügbarkeit gilt für eine durchschnittliche 
Stadt mit 5.000 Einwohnern. Bei großen Städten (um 10.000 Einwohner) darf man 2mal würfeln, ab 25.000 
Einwohnern 3mal, ab 50.000 Einwohnern 4mal und in den Metropolen Berlin, Warschau und Prag 5mal. 
Ist bei den Charakterklassen ein (nach Wahl) angegeben, so darf man eine Waffe ab Verfügbarkeit 5 auswählen. 
 
/HLFKWH�1DKNDPSIZDIIHQ� 9RUWHLO� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 6RQVWLJHV�
waffenlos 0 1W --- ---  
Baseballschläger, Keule 2 1W+2 15 300¼  
Brecheisen, Stahlrohr 2 1W+3 16 200¼  
Fleischerbeil 1 1W+4 14 450¼  
Handaxt 1 1W+5 12 700¼  
Kampfmesser, Dolch 1 1W+3 16 200¼  
Katana 4 1W+5 2 9.000¼  
Kurzschwert 2 1W+4 5 1.200¼  
Langschwert 3 1W+6 4 3.000¼  
Kampfstab 3 1W+1 17 200¼  
Speer 3 1W+4 12 900¼  
Messer, Butterfly 1 1W+2 19 60¼  
Nun-Chaku 2 1W+2 8 600¼  
Schlagring, abg. Flasche 0 1W+1 17 100¼ Zählt als Waffenloser Kampf 
6FKZ��1DKNDPSIZDIIHQ� 9RUWHLO� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 6RQVWLJHV�
Holzfälleraxt 2 2W+4 13 1.800¼  
Zweihänder 3 2W+4 3 8.000¼  
Kettensäge 2 3W+4 4 7.000¼ Benötigt 100ml Benzin je Kampf 
Vorschlaghammer 2 2W+2 10 1.500¼  
Streitaxt 2 3W+2 2 9.000¼  
3LVWROHQ� 'LVWDQ]� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 0DJD]LQ� 3UHLV�MH�0DJ�
CZ-52 6m 1W+3 14 2.500¼ 8 400¼ 
CZ VZ-61 Skorpion (MP) 9m 3*1W+2 10 5.000¼ 20 1000¼ 
Tokarev TT-30 7m 1W+3 12 3.200¼ 8 400¼ 
H&K MP5 A3 (MP) 10m 3*1W+3 8 8.000¼ 30 1600¼ 
SIG 210-5 6m 1W+5 7 6.000¼ 8 500¼ 
*HZHKUH� 'LVWDQ]� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 0DJD]LQ� 3UHLV�MH�0DJ�
AK-74 (MG) 12m 3*1W+4 9 6.000¼ 30 1.800¼ 
Druganov SWD (Scharfs.) 50m 2W+4 3 11.000 10 1.200¼ 
Remmington 870 
(Schrotflinte) 

8m 3W+1  
(-1 je 3m) 

5 4.000¼ 7 700¼ 

G22 (Scharfschützengew.) 40m 2W+4 4 9.000¼ 5 600¼ 
H&K G41 A3 15m 3*1W+4 7 8.000¼ 30 2.000¼ 
3URMHNWLOZDIIHQ� 'LVWDQ]� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� *HVFKRVV� 3UHLV�
Bogen (Stärke)m 1W+8 12 3.000¼ Pfeil Je 50¼ 
Armbrust 10m 1W+8 7 5.000¼ Bolzen Je 60¼ 
:XUIZDIIHQ� 'LVWDQ]� 6FKDGHQ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� ���� ����
Wurfmesser (Stärke:3)m 1W+2 14 100¼   
Wurfstern (Stärke:2)m 1W+2 10 150¼   
Wurfspeer (Stärke:2)m 1W+4 8 800¼   
 
 
 
 

 



$XVU�VWXQJ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 6RQVWLJHV�
Tagesration Nahrung 20 20-50¼ 20¼�VLQG�0LQLPXP��QRUPDO�VLQG�HKHU���-50¼ 
Kleidung 19 300¼ z. B. Unterwäsche, Jeans, Pullover, Winterjacke…  
Feine Kleidung 14 800¼ Anzüge, Abendkleider, Pelzmäntel…  
Benzin (je Liter) 10 800¼ Wenn verfügbar, sind 2W6l verfügbar. 
Batterie (Mignonzelle) 14 80¼  
Batterie (Monozelle) 12 100¼ 3 Stück für Taschenlampe benötigt 
Pechfackel 18 40¼  
Hanfseil, je 10m 17 50¼  
Taschenlampe 17 50¼  
MP3-Player / Diktiergerät 16 300-800¼ Man verkauft gebrauchte, die schon Musik gespeichert 

haben, da es keine Möglichkeit gibt, neue draufzuspielen. 
Schutzsack 19 200¼ Regenfestes Material, überlebensnotwendig im Morast, ist 

gleichzeitig ein Schlafsack, den man über den Kopf zieht, 
falls es nachts regnet ist man somit geschützt. 

Feuerzeug 18 30¼  
Handfunkgerät 16 400¼ Walkie Talkies, laufen mit einer Monozelle etwa eine 

Stunde Sprechzeit, Reichweite ca. 300m 
Bier (0,5l)  19 20¼  
Zigarettenpackung (20 Stück) 5 800¼ Zigaretten sind ein Statussymbol der Reichen, manch ein 

Ruinenplünderer träumt davon, einen vollen Automaten 
noch irgendwo zu entdecken. 

Kletterausrüstung 8 1500¼ Erleichtert das Klettern in Gebirgen 
Werkzeugkasten 18 900¼  
Buch 18 40-120¼ In Zeiten ohne Fernsehen und Radio, sind Menschen wieder 

sehr belesen, Bücher werden oft nach dem Lesen getauscht. 
Block (100 Blatt) 14 120¼ Leeres Papier wird langsam knapp und fast täglich teuerer. 
Stadtkarte / Landkarte 17 / 6 80¼ Verfügbarkeit 17 für die eigene Stadt/Land, 6 für andere…  
Wodka (1l) 17 80¼  
Funktionierender PKW 12 6000¼ PKWs sind recht billig…  … Problem ist eher Benzin 
Taschenrechner 14 120¼  
Taucheranzug 7 4800¼ Sehr beliebt, da regensicher. 
5-Mann-Zelt 16 1000¼ Gleicht einem Riesenschutzsack, ist regenfest. 
3DQ]HUXQJ� 9HUI�JEDUNHLW� 3UHLV� 6RQVWLJHV�
Dicke Lederkleidung 17 1000¼ Panzerung 1 
Kevlarweste 9 2000¼ Panzerung 2, häufig aus ehemaligen Polizeibeständen 
Kevlarjacke (+Hose) 6 3000¼ Panzerung 3 
Schienenpanzer 8 3200¼ Panzerung 4, wird aus Autokarosserien hergestellt. 
Schild 12 500¼ Panzerung +1, häufig zusammenschweißte Autotüren 
Sumpfechsenkürass 7 1800¼ Panzerung 2, riechen in den ersten 2 Jahren unangenehm 
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Bisher habe ich versucht, die Weltbeschreibung möglichst “ ingame” zu halten. Doch nun will ich in 
kurzen Stichworten aufzählen, was sich zwischen 2007 und 2053 so alles verändert hat: 
 
���.HLQ�6WURP�
Es gibt noch immer keinen laufenden Strom, zumindest nicht aus der Steckdose. Einige Schrottbastler 
haben aus alten Elektromotoren Dynamos gebastelt, bei denen man durch Kurbeln Strom erzeugen 
kann. Diese sind zwar nicht effektiv, aber wenn man morgens 10 Minuten kurbelt hat man zumindest 
eine Leuchtende Glühbirne bis zum Abend. 
 
���.HLQ�7HOHIRQ�
Es funktioniert kein Mobilfunknetz mehr. Die Nachrichtenübermittlung ist somit sehr schwierig. Zwar 
ist es schon 15 Jahre her, seitdem die ersten Menschen ihre Grube verlassen haben, aber man weiß 
immer noch nicht, was beispielsweise aus Amerika oder Asien wurde. 
 
���6FKOHFKWHV�:HWWHU�
Die Temperatur im Dreieck Berlin-Warschau-Prag schwankt zwischen etwa 2 Grad im Winter und 12 
Grad im Sommer. Jeden Tag gibt es (1W6-2)mal toxischen Regen, der etwa 10-60 Minuten dauert. 
Der Regen verätzt die Haut und löst Haare auf. 30 Sekunden ohne Schutz im Regen fügt einen Punkt 
Schaden zu. Um Regen rechtzeitig zu erkennen ist eine normale Wetterkunde-Probe notwendig. 
Zudem ist es häufig sehr nebelig. 
 
���.HLQH�5HJLHUXQJ�3ROL]HL�
Nur in Dresden gibt es wieder einen gewählten Bürgermeister und in den Gruben gibt es 
Bunkervorstände. In anderen Städten gibt es vielleicht einflussreiche Menschen, aber niemand hat das 
sagen. Verbrechen werden meist mit Selbstjustiz gerächt. 
 
���.HLQH�0HQVFKHQ�
Die Menschheit ist rapide geschrumpft. In Polen, der Tschechien und Ostdeutschland leben insgesamt 
etwa noch 9 Millionen Menschen. Die meisten von ihnen leben in den großen Städten, die sie nie 
verlassen. Viele Leben auch noch in den Gruben, da sie es nicht anders kennen. Grubenbewohner 
haben meist vorurteile gegen die „ Oberflächler“ . 
 
(LQ�SDDU�(LQZRKQHU]DKOHQ��
Berlin: 210.000 Einwohner 
Warschau: 134.000 Einwohner 
Prag: 112.000 Einwohner 
Dresden: 61.000 Einwohner 
Lodz: 51.000 Einwohner 
Typische Grube: etwa 4.000 Einwohner 
 
Städte und Dörfer, die heutzutage unter 60.000 Einwohner haben, sind verlassen und gelten als 
Ruinen.  
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Die 72 Stunden sind gleich rum und ich bin leider noch nicht fertig. Insbesondere ärgert mich, dass ich 
das von meinem geplanten Bestiarium mit 16 neuartigen Kreaturen, wie der 2m großen, 
säurespeienden Spuckratte oder dem lindwurmartigen Morasttyrann, keine einzige näher ausführen 
könnte. Somit muss der Spielleiter Kreaturen, wie den 20cm großen Seelenräuber, einen Egel der eine 
Art Tollwut verursacht, oder die 1m langen Beißwürmer improvisieren. 
Zudem hatte ich noch ein Einführungsabenteuer geplant, welches in Warschau beginnen sollte. Eine 
reiche Händlerin hat eine Tochter, die Ruinenplünderin ist und einen „ großen Fang“  gemacht hat. Da 
sie ihn allerdings nicht transportieren konnte, hat sie ihn 40km südlich von Lodz versteckt und ist vor 
einigen Tagen mit einem PKW und ausreichend Benzin erneut aufgebrochen, um den Fang an Land zu 
ziehen. Da sie allerdings noch nicht zurückgekehrt ist, macht ihre Mutter sich sorgen und schickt die 
Spielercharaktere los, sie zu suchen. 
In Lodz können die Charaktere dann Annalesca Pjortwic ausfindig machen, eine befreundete 
Ruinenplünderin der Tochter. Sie weiß, das sich das Versteck in einem kleinen Dorf, einer Ruine 
südlich von Lodz befindet. Annalesca hat auch gesehen, wie die Tochter am nächsten Tag mit einem 
unbekannten, jungen Mann losfuhr, sie schienen sich gut verstanden zu haben. Etwas südlich von 
Lodz, ein paar Kilometer vor dem Dorf finden die Charaktere dann den beschriebenen Wagen der 
Tochter mit einer männlichen Leiche auf dem Beifahrersitz…  
Die Pointe habe ich selbst noch nicht so ganz raus, mir bleibt leider auch keine Zeit groß darüber 
nachzudenken, aber vielleicht kann ein erfahrener SL ein spannendes Abenteuer aus diesem Ansatz 
basteln…  
 
Dummerweise funktioniert mein Internet auch grade aus irgendeinem Grund nicht. Gerne hätte ich 
noch eine Karte von Polen mit einigen Notizen, wo wichtige Bunker sind oder ähnliches, angefügt.  
 
Somit bleibt mir nun noch eine Stunde, um mich um das Layout, Korrekturlesen und eine Einleitung 
zu kümmern, was ausreichen sollte. 
 
Obwohl es nicht ganz fertig wurde, muss ich gestehen, dass ich unverschämterweise ganz zufrieden 
mit meinem Werk bin. Ich denke, man hat einen guten Einblick in die Welt bekommen und das 
Regelsystem hat den „ Oldschoolflair“ , den ich haben wollte. Die Karmamünzen gefallen mir als 
gamistisches Element sehr und ich denke, das ganze ist in der jetzt präsentierten Form spielbar, 
obwohl die Hintergrundwelt in meinem Kopf natürlich um einiges detaillierter und komplexer ist, als 
ich es hier in der kurzen Zeit schildern könnte. 
 
Ich hoffe ihr hattet Spaß beim Lesen, 
 
Yvo Warmers 
 
 
PS: Was mir grade jetzt nach dem Kontrolllesen auffällt: Ich habe nirgendwo die Attribute erklärt!!! 
Ok, jetzt schnell: Stärke und Konstitution wie in anderen Rollenspielen. Agilität steht für jegliche 
„ schnelle“  Körperbeherrschung und Leichtathletik, Geschick beschreibt hingegen „ ruhige“  
Körperbeherrschung und Fingerfertigkeit, die Flexibilität des Körpers, Schleichen, chinesische 
Schlangenfrauen u.s.w. 
Verstand ist ein Maß für das logische Denken und die Allgemeinbildung, aber auch Cleverness. 
Instinkt steht für die Intuition, die Wahrnehmung, die Aufmerksamkeit. Willenskraft beinhaltet auch 
Mut und die psychische Stabilität und belastbarkeit des Charakters. 
Vielleicht nicht gut, das hier auf der letzten Seite nachzuholen, aber hier war noch Platz und mir 
gingen die Minuten aus! ;-) 
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Zustand Kratzer Leicht verletzt Verwundet Schwer verletzt Kritisch verl. bewusstlos 
Erschwerung +1 +2 +3 +4 +5 (+10) 
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Stärke  
Konstitution  

Agilität  
Geschick  
Verstand  
Instinkt  

Willenskraft  
Charisma  

 

 

Nahkampfwaffe Vorteil ANG VER Schaden 
     
     
     

 
Fernkampfwaffe Distanz ANG Munition Schaden 
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10 Cent 5 Cent 2 Cent 1 Cent 
Lebensretter Heldentat Lernfortschritt Glücksmünze 
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Kampf:     
Initiative AG+IN    
Waffenlos AG+KO    
Leichte Nahkampfwaffen AG+IN    
Schwere Nahkampfwaffen ST+KO    
Pistolen AG+IN    
Gewehre GE+IN    
Projektilwaffen ST+GE    
Wurfwaffen AG+GE    
Körper:     
Ausdauer KO+WI    
Ausweichen AG+IN    
Klettern ST+GE    
Schleichen AG+GE    
Schmerztoleranz KO+WI    
Schwimmen AG+KO    
Springen ST+AG    
Sprinten AG+WI    
Stehlen GE+IN    
Verstecken GE+IN    
Wahrnehmung VE+IN    
Natur:      
Fährtensuche VE+IN    
Orientierung VE+IN    
Überleben GE+IN    
Wetterkunde VE+IN    
Morastkunde VE+IN    
Sozial:      
Einschüchtern ST+WI    
Flirten IN+CH    
Gerüchte IN+CH    
Gossenkunde VE+IN    
Handeln VE+CH    
Lügen CH+WI    
Menschenkenntnis VE+IN    
Überreden VE+CH    
Wissen:      
Falschspiel GE+IN    
Gefahreninstinkt VE+IN    
Medizin VE+IN    
Ruinenkunde VE+CH    
Schlösser Knacken GE+IN    
Schmieden ST+VE    
Basteln VE+IN    
Wundflickerei GE+VE    
 
*für jeweils drei Steigerungspunkte (=Striche) ist der Endwert einen Punkt höher als der Grundwert 

 


