
P S I O N
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  P S I O N I K - K E R N
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

P S I -P U N K T E
WK + WE + IN

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit GE

Pilotieren GE

Schusswaffen GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis ◆ WE

Spurenlesen WE

Taktik WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung G WE

Geistige Widerstandskraft ◆ G WK

Konzentration ◆ WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

P S I O N I S C H
Telepathie IN

Telekinese IN

Präkognition WE

Psychische Heilung WE

Elementarkontrolle WE

Psi-Kampf WK

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



P S I O N
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  P S I O N I K - K E R N
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D E R  H E L M P r e i s:  R e so n a n z

H E L M
Mk. III · ☐ Helmbindung

U M B A U T E N
 

B R U C H S T Ü C K E
 

R E S O N A N Z

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E

P S I - K R Ä F T E

W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



P S I O N
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D E R  P S I O N I K - K E R N
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D E R  H E L M

M O D E L L S E R I E NNU M M E R H E L M B I ND U NG A U F ZE I C H NU NG

Mk. III verschlüsselt

U M B A U T E N

P S I - P U N K T E WK + WE + IN · Kosten 1 / 2 / 3 / 6

R E S O N A N Z

0 1 2 3 4 5 6

+1 je Knoten des Überladungsastes, sinkt nie. W6 bei Überladung oder
Psi-Patzer: gleich oder kleiner, und etwas hört mit.

B R U C H S T Ü C K E Erinnerungen, die nicht zum eigenen Leben passen

D E R  B A U M :  S T A M M

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

I Tiefe Reserve

I Stabile Wand

I Helmbindung

I Stille in sich

E I G E N E R  A S T

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

I

II A

III A

IV A

II B

III B

IV B

V

Ü B E R L A D U N G S A S T ab Rang Agent

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

F R E M D E  K N O T E N

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

Kosten: I 4 EP · II 6 · III 8 · IV 10 · V 12. Meisterschaft einmal pro Mission. Hauptgabe
normal, Nebengaben höchstens 4.

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG



T H A U M AT U R G
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D A S  K O L L E G I U M
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

M A G I E -E N E R G I E
CH + WE + IN

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit GE

Pilotieren GE

Schusswaffen GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen ◆ IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus ◆ IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis WE

Spurenlesen WE

Taktik WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung G WE

Geistige Widerstandskraft G WK

Konzentration ◆ WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

M A G I S C H
Thaumaturgie IN

Ritualismus IN

Alchemie IN

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



T H A U M AT U R G
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D A S  K O L L E G I U M
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D E R  K R I S TA L L P r e i s:  F l ü st e r n

K R I S T A L L
 

F U N D O R T
 

B E S C H R E I B U N G
 

Z U S T A N D
☐ klar · ☐ trüb · ☐ erschöpft · Risse ☐☐☐

F L Ü S T E R N

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E

Z A U B E R

W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



T H A U M AT U R G
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D A S  K O L L E G I U M
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D E R  K R I S T A L L

NU M M E R  I M  K R I S T A L L B U C H K R I S T A L L M E I S T E R

Kristallsplitter Klarer Kristall Resonanzkristall

Anatolischer Splitter Andenkristall Klosterstein Nordlichtstein

Rissfund

Zustand:  klar    trüb    erschöpft    Risse 

M A G I E - E N E R G I E CH + WE + IN · Kosten 1 / 2 / 3 / 5 / 8

F L Ü S T E R N

0 1 2 3 4 5 6

+1 je Knoten der Mitte, +1 je Nexus- oder Nordlichtstein über eine
Nacht. W6 bei Mitte, Überziehen oder Patzer: gleich oder kleiner, und
der Stein antwortet.

Z A U B E R B U C H

ZA U B E R S T U F E M E W I R K U NG

D A S  S I E G E L sechs Sektoren, fünf Kreise, von außen nach innen

S E K T O R K R E I S  1 K R E I S
2

K R E I S
3

K R E I S
4

K R E I S
5

D I E  M I T T E

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

Fremde Zunge

Ohr des Steins

Siegelbruch

F R E M D E  K R E I S E

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

Die Mitte ist mächtig und teuer: jeder Knoten der Mitte erhöht das Flüstern um 1.

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG



S O L D I E R
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  T A K T I S C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

R Ü S T U N G

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ◆ ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit GE

Pilotieren GE

Schusswaffen ◆ GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis WE

Spurenlesen WE

Taktik ◆ WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung G WE

Geistige Widerstandskraft G WK

Konzentration WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



S O L D I E R
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  T A K T I S C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D AS  S I L B E R P r e i s:  N a c h h a l l

M E S S E R
 

V O R B E S I T Z E R
 

WA S  M A N  W E I S S
 

W E I T E R E  S T Ü C K E
 

N A C H H A L L

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E
W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



S O L D I E R
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D E R  T A K T I S C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D A S  S I L B E R

P L AT Z VA R I A NT E NR . V O R B E S I T ZE RV E R L I E H E N
F Ü R

Messer

Armschiene

Brustplatte

Schulterstücke

Handschuh

Laufmantel

Beinschienen

Visier

Obergrenze: Kadett 2 · Agent 3 · Senior-Agent 5 · Veteran 7 · Schattenoffizier 8. Ein
Stück pro Rang, eins pro Mission für eine Tat, nie für Abschüsse. Schwellen: 3
erkennbar für Wesen · 5 immun gegen Grauen bis Verstörend, Nachhall beginnt · 8
Vollharnisch.

N A C H H A L L

0 1 2 3 4

Stücke minus 4, ab 5 Stücken. W6: gleich oder kleiner, und das
Silber antwortet.

D I E  G E F A L L E N E N ,  D I E  I C H  K A N N T E

D A S  A R S E N A L eigene Einheit und Grundausbildung Normalpreis, andere +2 EP

S T U F E G R U ND A U S B I L D U NG S T O R M B R E A K E R E C H O - O P E R AT I V E

I Kadett
 ______
 ______
 ______

 ______
 ______

 ______
 ______

II Senior  ______
 ______

 ______  ______

III Veteran  ______
 ______

 ______  ______

S T U F E S H A D O W
P A R AT R O O P E R

NA NO T E C H
V E T E R A N

T E C H NO -
S T O R M T R O O P E R

I Kadett
 ______
 ______

 ______
 ______

 ______
 ______

II Senior  ______  ______  ______

III Veteran  ______  ______  ______

Module der Stufe III kosten nach dem Einsatz 1 Belastung, wo angegeben.

E I N H E I T ,  T R U P P ,  A P P E L L

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG



A G E N T
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  O P E R A T I V E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

R Ü S T U N G

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit ◆ GE

Pilotieren GE

Schusswaffen ◆ GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis WE

Spurenlesen WE

Taktik WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung G WE

Geistige Widerstandskraft G WK

Konzentration WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung ◆ MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



A G E N T
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  O P E R A T I V E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D I E  L E G E N D E N P r e i s:  Sc h w u n d

L E G E N D E  1
 

T I E F E

L E G E N D E  2
 

K L A R N A M E
 

S C H W U N D

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E
W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



A G E N T
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D E R  O P E R A T I V E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D I E  L E G E N D E N

NA M E ,  B E R U F  U ND  O R T T I E F E K O NT A K T S T A ND

aktiv
verbrannt

aktiv
verbrannt

aktiv
verbrannt

aktiv
verbrannt

aktiv
verbrannt

aktiv
verbrannt

Höchstzahl: Kadett 1 · Agent 2 · Senior-Agent 3 · Veteran 4 · Schattenoffizier 5. Tiefe
höchstens: Kadett 2 · Agent 3 · Senior-Agent 4 · ab Veteran 5. Tiefe 2: +1 Würfel
Täuschung und Verkleidung · 3: ein Kontakt · 4: +2 Würfel, Hintergrundprüfungen
bestanden · 5: ein Gefallen pro Mission.

S C H W U N D

0 1 2 3 4 5 6

Legenden über die erste, plus 1 je Knoten IV oder V im Doppelten Boden.
W6 bei verpatzter Täuschung oder Verkleidung oder bei Belastung in
einer Legende.

D E R  E I G E N E  N A M E für den Fall, dass er vergessen wird

T O T E R  B R I E F K A S T E N

D E R  D O P P E L T E  B O D E N :  E I G E N E  S Ä U L E

S T U F E O B E R F L Ä C H E D O P P E LT E R  B O D E N

I

II

III

IV

V Meisterschaft

H A N D W E R K

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

I Zweite Natur

I Toter Briefkasten

I Kalter Blick

I Fluchtweg

F R E M D E  O B E R F L Ä C H E N +2 EP, höchstens bis zur eigenen Stufe

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG



S C I E N T I S T
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  W I S S E N S C H A F T L I C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

R Ü S T U N G

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit GE

Pilotieren GE

Schusswaffen GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen ◆ IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik ◆ IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis WE

Spurenlesen WE

Taktik WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung ◆ G WE

Geistige Widerstandskraft G WK

Konzentration WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



S C I E N T I S T
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  W I S S E N S C H A F T L I C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D I E  P R O T O T Y P E N P r e i s:  K o n t a m i n a t i o n

P R O T O T Y P  1
 

Z W E C K
 

R E I F E

P R O B E N
 

K O N T A M I N AT I O N

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E
W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



S C I E N T I S T
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D E R  W I S S E N S C H A F T L I C H E  Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D I E  P R O T O T Y P E N

NR .  U ND  A R T WA S  E R  T U T R E I F E P R O B E

Höchstzahl nach Rang 1 bis 5. Reife höchstens: Kadett 2 · Agent 3 · Senior-Agent 4 · ab
Veteran 5. Reife 3: +1 Würfel, +1 Schaden oder +1 Rüstung · 4: +2 Würfel · 5: besondere
Eigenschaft. Für Reife 4 und 5 je ein übernatürliches Material aus einem Einsatz.

F E H L F U N K T I O N  ( W 6 )

1 2 3 4 5 6

umgekehrt
laut, hell,
verrät

fällt für
die Szene
aus

fällt für
die
Mission
aus

2 Schaden
am
Scientist

tut etwas
anderes

K O N TA M I N AT I O N

0 1 2 3 4 5 6

Proben in Prototypen, plus 1 je Knoten V. W6 bei Patzer
mit übernatürlichem Material oder Fehlfunktion mit Probe.

P R O B E N  I M  B E S I T Z

P R O B E H E R K U NF T G E L A G E R T

D I E  V E R S U C H S A N O R D N U N G

S T U F E E I G E NE  S Ä U L E NA C H B A R - K NO T E N

I

II

III

IV

V

Nachbarn im Kreis: Biochemist, Astrobiologist, Physicist, Engineer, Cyberneticist. Ab
Stufe III ist ein Nachbar-Knoten nötig. Nachbarn Normalpreis, andere +2 EP.

F R E M D E  K N O T E N

S T U F E K NO T E N W I R K U NG

D E I N E  F R A G E warum du forschst

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG



I N V E S T I G ATO R
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  E R M I T T L U N G S Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  1  vo n  3

C O D E N A M E N A M E A LT E R H E R K U N F T

Kadett

R A N G A N T R I E B A N W E R B U N G F Ü H R U N G S O F F I Z I E R

FOTO

A T T R I B U T E gestrichelter Kreis: Höchstwert 6, nur durch Erfahrung

Stärke ST

Kraft

Geschicklichkeit GE

Reaktion, Präzision

Konstitution KO

Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz IN

Verstand, Wissen

Weisheit WE

Wahrnehmung, Intuition

Willenskraft WK

innere Stärke, Grauen

Charisma CH

Ausstrahlung

Manipulation MA

Täuschung, Lenken

Gelassenheit GL

Ruhe unter Druck

W E R T E

L E B E N S P U N K T E
6 + KO + Zähigkeit

B E L A S T B A R K E I T
4 + WK + GL

I N I T I AT I V E
GE

V E R T E I D I G U N G
1 + (GE + Ausw.) ÷ 4

R Ü S T U N G

L EB EN S P U N K TE

B EL A S TU N G

F E R T I G K E I T E N ◆ Kernfertigkeit · G Grundausbildung · gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung · letzte Spalte: weiße + bunte Würfel

K Ö R P E R L I C H
Athletik ST

Handgemenge ST

Nahkampf ST

Schwere Waffen ST

Akrobatik GE

Ausweichen G GE

Energiewaffen GE

Fahren GE

Fingerfertigkeit GE

Heimlichkeit GE

Pilotieren GE

Schusswaffen GE

Sicherheitssysteme GE

Ausdauer KO

Zähigkeit KO

G E I S T I G
Akademisches Wissen IN

Biologie IN

Chemie IN

Energiemanipulation IN

Ermittlung ◆ IN

Geschichte IN

Hacking IN

Handwerk IN

Ingenieurwesen IN

Kryptografie IN

Kybernetik IN

Medizin IN

Nanotechnologie IN

Navigation IN

Okkultismus IN

Physik IN

Robotik IN

Sprengstoffe IN

Technik IN

Xenobiologie IN

Menschenkenntnis ◆ WE

Spurenlesen WE

Taktik WE

Tierkunde WE

Überleben WE

Wahrnehmung ◆ G WE

Geistige Widerstandskraft G WK

Konzentration WK

S O Z I A L
Auftreten CH

Führung CH

Kontakte CH

Überzeugen CH

Verhandeln CH

Täuschung MA

Verführung MA

Verkleidung MA

Einschüchtern GL

Etikette GL

Stressbewältigung GL

Weiß e Wü rfel (Attrib ut) gelin gen  ab  5 ·  b un te Wü rfel (Fertigkeit) ab  4  ·  Ein fach  1 ·  Mach b ar 2 ·  Sch wer 3 ·  Seh r sch wer 4  ·  Un möglich  5



I N V E S T I G ATO R
Subklasse ______________

O . D . I . N .  ·  D E R  E R M I T T L U N G S Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  2  vo n  3

WAFFE SCHADEN RE ICHW. E IGENSCHA FTEN

GESAMT FREI

D I E  O F F E N E N  A K T E N P r e i s:  V e r d a c h t

O F F E N E  A K T E  1
 

F Ä D E N

O F F E N E  A K T E  2
 

B E W E I S S T Ü C K E
 

V E R D A C H T

D E I N E  W Ü R F E L

F Ä H I G K E I T E N  D E R  S U B K L A S S E
W A F F E N

A U S R Ü S T U N G

K O N T A K T E T R A U M A T A

A N K E R E P

H I N T E R G R U N D



I N V E S T I G ATO R
Signatur und Klassenbaum

O . D . I . N .  ·  D E R  E R M I T T L U N G S Z W E I G
P e rs on al ak t e  ·  Ve rt rau l ic h

B l a t t  3  vo n  3

D I E  O F F E N E N  A K T E N

F R A G E E R Ö F F NE T FÄ D E N S T A ND

offen
geschlossen

offen
geschlossen

offen
geschlossen

offen
geschlossen

offen
geschlossen

Faden ziehen, einmal pro Szene: Spur, ein Erfolg mehr · Druck, eine wahre Antwort ·
Vorsprung, die Zelle handelt zuerst · Querverbindung, Faden in eine andere Akte. Den
Fall schließen mit fünf Fäden in einer Konfrontation: +2 Würfel für die Zelle, Täuschung
durchschaut, eine Gewissheit, danach ein Beweisstück und Verdacht −1.

V E R D A C H T

0 1 2 3 4 5 6

Akten mit mindestens drei Fäden, plus 1 je Karte der Stufe V. W6 bei
Patzer auf Ermittlung oder misslungener Grauen-Probe am Tatort.

B E W E I S S T Ü C K E

B E W E I S S T Ü C K A U S  D E M  FA L L W I R K U NG

D I E  W A N D

S T U F E E I G E NE  S Ä U L E Ü B E R  R O T E N FA D E N
E R R E I C H T

I

II

III

IV

V

Eine Karte ist kaufbar, wenn ein Faden sie mit einer eigenen Karte verbindet. Fremde
Karten +2 EP. Stufe V nur in der eigenen Säule. Bonuswürfel zusammen höchstens +3,
Erleichterungen höchstens eine Stufe.

D E R  E R S T E  F A L L

W A S  I C H  N I C H T  V E R G E S S E N  K A N N

L A U F B A H N Missionen, Erfahrung, Aufstieg

D AT U M A K T E  O D E R  M I S S I O N E P A U S G E G E B E N F Ü R R A NG
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