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FERT/GKEIT RANG B ONUS NAME HELD Der Fels
MUSKELKRAFT 3* +2 NAME IDENT/TAET Willi Bittner
GESCHICKLICHKEIT 2 ERFAHRUNG
W/LLENSKRAFT 2
INTELLIGENZ 2
AUSSTRAHLUNG 2
GLUECK 2
WAFFE WUERFEL B ONUS SCHADEN
lﬁ Standard Nah 3w +1 +8 (+5)
Standard Fern 1w +/-0 +/-0
FERTIGKEIT RANG B ONUS Boxen 3w +5 +11 (+8)
FAHRZEUGE 2
FERNKAEMPFER 1
KUENSTLER 2 SONST/GE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 3 +1 VERTE/DIGUNG 3w+5 INITIATIVE 3w+1
$SOZIALE INTERAKT/ON 1 RUESTUNG 9 (0) WUNDEN 29 (20)
SPORTLER 2 GLUECKSWUERFEL 2 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 3
TECHNIKER 2 !ﬁ
UEBERLEBEN 2
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
W/SSEN 1 Nur unter Die Superfahigkeiten funktionieren nur, wenn der fels unter
St Stress steht. Er bendtigt dann eine Runde, um sich zu
ress ver&andeln
5
2 !ﬁ
FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Boxen 3 +1 G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
i Held darf 3 Wiirfel behalten, wenn einen einen
Gewmhthebeﬂn 3 Superkréfte  |Muskelkraftbasierten Wiirfelwurf durchfiihrt. Rénge in
Abwasserkanéle 2 Superkafte = Bonus auf Nahkamofschaden
2 . Ristungsbonus = Rénge in Superstarke x3
- Ba‘%ge' Superristung
Einschiichtern 1 +3
f . Bonus auf Wundenpuffer = Rénge in Superkréafte x3
Bildhauen 1 +1 Superzah
Verstecken -3
B
Willi hat im Rahmen seiner Tatigkeit einen Abwasserkanal in der G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
Nahe eines Chemiekonzerns gearbeitet, als durch einen Range in Muskelkraft = Schadensbonus bei
Sabotageakt Chemikalien in das Rohr gelangten. Er wurde durch GroB Nahkampfangriffen und Bonus auf Einschichtern. -3 auf
die Chemikalien permanent verandert. Verstecken.
. Der Bonus von Muskelkraft wird als Schadensbonus auf alle
Kraftlger Schlag Nahkampfangriffe gewertet. (Muskelkraft)
i
ﬁ Die Klinge ist Nahkampfwaffen erhalten einen Schadenbonus in Hohe der
g1 o . . . L L ialisi Nahkampf
Willi Bittner wird vom Schicksal gefiihrt. Er ist immer am richtigen scharf verwendaten Spezialisierung (Nahkampfer)
Ort zu richtigen Zeit, um die unschuldigen zu schitzen. Held aller Einmal pro Spielsitzungen kann der Held samtliche Wunden
Held als freie Aktion heilen, auch nach einem erfolglosem
elden BewuBtseinswurf (Superkrafte)

g

Der Fels hat kein Kostiim. Unter Stress verwandelt sich Biittner in
einen lebenden Granitblock, der jede Menge Ecken und Kanten
besitzt.

Willi Biittner ist bei der Abwasserreinigung von Saxopolis
beschéftigt. Einmal die Woche trainiert er in einer Boxschule. Er

lebt etwas zuriickg

ezogen und widmet sich in ruhigen Stunden der

Bildhauerei. Er hatte sogar schon mal eine eigene Ausstellung.
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FERT/IGKEIT RANG B ONUS NAME HELD Der Geist
MUSKELKRAFT 2 NAME IDENT/TAET keine
GESCHICKLICHKEIT 2 ERFAHRUNG
W/LLENSKRAFT 3 +2
INTELLIGENZ 2
AUSSTRAHLUNG 2
GLUECK 2
WAFFE WUERFEL B ONUS SCHADEN
'ﬁ Standard Nah 1w +/-0 +/-0
Standard Fern 3w +/-0 +/-0
FERT/GKEIT RANG BOoNUS Psychokinese 3w +4 +6
FAHRZEUGE 2
FERNKAEMPFER 3
KUENSTLER 1 SONST/GE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 1 VERTE/DIGUNG 3w+4 INITIATIVE 3w
$OZIALE INTERAKTION 2 RUESTUNG 0 WUNDEN 22
SPORTLER 2 GLUECKSWUERFEL 2 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 3 +1
TECHNIKER 1 !ﬁ
UEBERLEBEN 2
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
WISSEN 2 Unmensch- |Der Geistist eine transzendente Gestalt, die durchsichtig ist.
. = Dadurch hat er keine Geheimidentitat.
liches AuBeres
&
2 !ﬁ
FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Psychokinese 3 +1 G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
Durch die Wand gehen 3 Durch die W and|Held kann durch Wande gehen. Zielzahl = Dicke der Wand in
h cm. Der Charakter kann aber niemals durch gesegnete
Spuken 2 +1 genen Wande (z.B. Kirchen) gehen.
f - 2 . Der Held kann Objekte mit seinem Willen Bewegen. Zielzahl =
EmSChu.Chtem Psychokinet |Gewichtin kg/10. Als Angriff Basis = Gesch, Schadensb. =
Geschichte 1 Rénae Superkrafte
i 1 . De Held kann sich bis zum Ende der Szene unsichtbar
Schleichen Unsichtbar machen. Alle Angreifer und Verteidiger erhalten -4. Nutzung
nro S‘.ni_elgitunn — Rinae in "Sunerkrifte"
g
Der Geist war mal ein normaler Mensch. Eines Tages gerat er G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
zwischen den Fronten des organisierten Verbrechens in Form des . Der Held kann im Dunkeln sehen. Er erhalt dadurch keine Mali
Drogenbosses "Schlauer Toni". Dieser machte Jagd auf ihn und Dunkelsicht  [durch Dunkelheit.
folterte ihn zu Tode. Allerdings I6ste sich der Geist von seinem
Kérper und ké&mpft seitdem fiir das Gute.
Held aller Einmal pro Spielsitzungen kann der Held samtliche Wunden
Helden als freie Aktion heilen, auch nach einem erfolglosem

Der Geist will die Weilt von Kriminellen befreien und sie ihrer
gerechten Strafe zuflihren. Er hat mit dem Schleunen Toni seinem
Mérder, angefangen, und hat seitdem viele ins
Hochsicherheitsgefédngnis gebracht - sofern sie es tbverlebt
haben.

BewuBtseinswurf (Superkrafte)

. . Der Bonus von Willenskraft wird auf den Wundenpuffer
Zah wie Leder |hinzuaddiert (Willenskraft)

. . Fernkampfwaffen erhalten einen Schadenbonus in Hohe der
Finde das Ziel |verwendeten Spezialisierung (Fernkampfer)

g

Kein Kostlim, der Geist erscheint immer als MenschgroBes Licht
mit verschwommenen Konturen.

Keine - als Geist fallt man immer auf.
Zu Lebzeiten hieB er Karl Mdller und war Anwalt in einer groBen
Rechtsanwaltskanzlei.
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FERT/GKEIT RANG BONUS NAME HELD Der Gnom
MUSKELKRAFT 2 NAME IDENTITAET Peter McKenna
GESCHICKLICHKEIT 2 ERFAHRUNG
W/LLENSKRAFT 2
INTELLIGENZ 2
AUSSTRAHLUNG 2 +1
GLUECK 3 +1
WAFFE WUERFEL B ONUS SCHADEN
'ﬁ Standard Nah 2w +/-0 +/-0
Standard Fern 2w +/-0 +/-0
FERT/GKEIT RANG B ONUS Schmerzvoller Blick 2w +3 +/-0
FAHRZEUGE 1
FERNKAEMPFER 2
KUENSTLER 1 SONST/GE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 2 VERTE/DIGUNG 2W+3 INITIATIVE 2w+1
$OZIALE INTERAKTION 3 RUESTUNG 0 WUNDEN 20
SPORTLER 2 GLUECKSWUERFEL 3 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 3
TECHNIKER 2 !ﬁ
UEBERLEBEN 2 +1
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
W/SSEN 1 Besonderer Der Gnom muss immer seinen Ring tragen. Wenn er ihn
Gegenstand ablegt, wird er zu einem normalen Menschen.
Ei
2 !ﬁ
FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Blick der Schmerzen 3 G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
Verstecken 3 +1w Der Held kann sein Opfer verfluchen. Widerstand = Gliick.
Fluch Fluch halt bis zum Ende der Szene. Rénge in Superkrifte =
Verspotten 2 +2 Nutzung der Kraft pro Spielsitzung
Die Stimme 2 Die Kraft der Der Held kann einer Person einen kurzen Befehl geben, den
. sie in einer Aktion durchfiinren kann. Sie kann mit Willenskraft
Erschrecken 1 Stimme widerstehen.
: 1 Der Held kann sich zu einem beliebigen Ort Teleportieren.
Teleportieren Teleporter Ziuelzahl = Entfernung in Meter, +5 wenn Zielort nicht in
Sichtweite
g
McKenna stammt aus einer alten schottischen Familie. Als er das G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
Erbe seiner Tante aus Schottland auflésen sollte fand er einen ] Der Charakter erhalt +1w, wenn er sich vertsecken will.
verwunschenen Ring. Immer wenn er ihn aufsetzt, wird er zum Klein
Gnom.
Kuss des Der Held kann so viele Gliickswdrfel fiir einen Wurf einsetzen,
Gliick wie er méchte. Mali werden auf Gllickswirfel nicht mehr
lﬁ ucks angerechnet (Gliick)
Held aller Einmal pro Spielsitzungen kann der Held samtliche Wunden
. . Is freie Aktion heilen, auch nach ei rfolgl
Durch seinen Beruf hat er viel (iber die korupten Machenschaften Helden ais frele Adion he'en, auch nach elnem erioiglosem

seiner Vorgesetzten mitbekommen. Zuerst war er machtlos, aber
jetzt hat er die Macht und nutzt sie, um Fieslinge eines
auszuwischen.

BewuBtseinswurf (Superkrafte)

Du schuldest mir
noch eine Kleinigkeit

Der Held kann einmal pro Spielsitzung von einem NSC einen
kleinen Gefallen verlangen, den er auch durchfihrt. (Soziale
Interaktion)

g

Der Gnom tragt ein Ubertriebenes, knallrotes Riischenhemd und
eine blaue Pumphose, dazu giftgriine Stiefel, die bis zu seinen
Knien geht. Der groBe, lilafarbene Schlapphut ist mit einer groBen
buschigen Feder verziert.

Peter McKenna ist

ein einfacher Buchhalter in einer Firma flr

Matrazen. Er ist unscheinbar und fallt weiter nicht auf, da seine
Arbeit, die er macht, nur durchschnittlich ist.
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FERT/IGKEIT RANG BONUS NAME HELD Peitschenlady
MUSKELKRAFT 2 NAME IDENTITAET Kim Lee
GESCH/CKLICHKEIT 3 +1 ERFAHRUNG
WILLENSKRAFT 2
INTELLIGENZ 2
AUSSTRAHLUNG 2 +1
GLUECK 2
WAFFE WUERFEL B ONUS SCHADEN
'ﬁ Standard Nah 3w +1 +/-0
Standard Fern 1w +1 +1
FERT/IGKEIT RANG B ONUS Peitsche 3w* +5 +5
FAHRZEUGE 1
FERNKAEMPFER 1
KUENSTLER 2 SONST/GE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 3 VERTEIDIGUNG 3w+3 INITIATIVE 3w+6
$OZIALE INTERAKTION 2 (+1) RUESTUNG 0 WUNDEN 20
SPORTLER 3" +1 | GLUECKSWUERFEL 2 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 2
TECHNIKER 1 !ﬁ
UEBERLEBEN 2
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
WisEN 2 Verpflichtet  [gutes su un Unleriab s cis, i se s urn Ende des
Aktes he&nlmlns
]
iy =
FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Peitsche 3 +1 G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
Sex Appeal 3 Hellseherin  [entiomung m ke +1 i oo Stunc m e vergangenmer
Initiative 2 oder Zukunft, Basis ist Willenskraft, _
Springen 2 +1 Supersportlerin E;:neelg!nD?:rlfqgi;sei:?'lg:sgrig?tg? ;m:irf:k:igh\;vel?trif: lein
Hellsehen 1 Bonus auf Initiative.
Verstecken 1 Superwaffe Die Heldin darf 3 Wiirfel behalten, wenn sie mit ihrer Peitsche
. angreift. Diese Angriffe erhalten einen Schadensbonus in
(PeItSChe) Hahe der Rinae in "Siinerkrifte"
"
Die Krafte liegen in der Familie. Sie sind in grauer Vorzeit von den G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
Gottern Chinas der Familie geschenkt worden, allerdings mit der +1 auf neutrale und positive Soziale Interaktionen
Biirde sie dem Guten zu widmen. Die Krafte werden immer nur Attraktiv
jeweils auf das erstegeborene Kind lbertragen.
Der Charakter erhélt seine Range in Sportler als Bonus auf
Pfeilschnell seine Initiative. (Sportler)

Der Familie Ehre bereiten und die Tradition der Familie aufrecht
erhalten.

Die Klinge ist Nahkampfwaffen erhalten einen Schadenbonus in Hohe der
verwendeten Spezialisierung (Nahkampfer)

scharf
Zwischen die |DPer Bonus von Geschicklichkeit wird als Schadensbonus auf
alle Fernkampfangriffe gewertet. (Geschicklichkeit)
Augen

g

Kurze blaue Jeanshose, die knapp unter dem Po abgeschnitten
ist, kniehohe Cowboystiefel, rotes Tuch, unter den Brlisten
zusammengeknotet, groBer Cowboyhut aus Stroh, schwarze
Augenmaske

Kim Lee ist arbeitet in einem Chinaimbiss direkt im Bankenviertel
von Saxopolis. Gelegentlich kiimmert sie sich um ihren alten
Vater, der in einem Seniorenheim wohnt und ihr immer gute
Ratschlage gibt.
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FERT/GKEIT RANG BONUS NAME HELD Professor Fantastisch
MUSKELKRAFT 2 NAME IDENTITAET Phillip Siemens
GESCH/CKLICHKEIT 2 ERFAHRUNG
WILLENSKRAFT 2
INTELLIGENZ 3 +1
AUSSTRAHLUNG 2
GLUECK 2 +1
WAFFE WUERFEL BONUS SCHADEN
'ﬁ Standard Nah 1w +/-0 +/-0
Standard Fern 3w +/-0 +/-0
FERTIGKEIT RANG B ONUS Blitzschlaggenerator 3w +6 +4
FAHRZEUGE 2
FERNKAEMPFER 3
KUENSTLER 1 SONSTIGE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 1 VERTE/DIGUNG 3w+5 INITIATIVE 3w
$OZIALE INTERAKTION 2 RUESTUNG 0 WUNDEN 20
SPORTLER 1 | GLUECKSWUERFEL 2 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 2
TECHNIKER 3* +1 !ﬁ
UEBERLEBEN 2
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
WISSEN 2 Material- In der Nahe von starken Elektromagneten versagen die
anfaligkeit_|CTroe e oo sete eptemere &k

K

g

FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Blitzschlaggenerator 3 +1(+2) G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
Computer 3 +2 Reicher Rénge in Sﬂuperlfréfte = Anzahl Hightechgggensténde, mit
- , Bonus = Range in Superkr.: Fantastomobil (Motorrad)
Motorrader 2 (+2) Technikfreak |gji,cchiagqenerator (waffe)
Basteln 2 +1 . Der Held darf 3 Wrfel behalten, enn er auf "Techniker"
- Supertechnlker wirfelt. Rénge in Superkréfte gelten als Bonus fiir technische
Schldsser Knacken 1 (+1+2) Gerate (AuBer Waffen)
Gliickspiel 1 Held kann Blitze verursachen. Range in Superkrafte x2 =
P Stromschlag Malus in Initiative beim Gegner; Bonus auf Angriff und
Schaden wenn Ziel WAS IS Metall traat

g

Phillip ist ein begnadeter Bastler und Erfinder. Sein Talent ist G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
einfach angeboren und das nétige Kleingeld hat er von seinem . Der Held kann samtliche Sprachen, die fiir diese Kampagne
Vater. Der erste Einsatz seiner Technik war, als sein Vater von Dr. Linguist wichtig sind.
Diavolo entflihrt worden ist.
Gutes 1x pro Akt kann der Spieler dem SL nach einem Detail einer
. . vergangenen Szenes des selben Aktes fragen (Intelligenz
'ﬁ Gedachtnis geng gen (Inteligenz)
: Ausgefeilte Kann Gegenstande mit Boni bauen. Startcharaktere erhalten
. . . . , 2 Gegenstande mit +1 Bonus: Blitzschlaggenerator (Nur

Profegsor antastlsch sieht dle'WeIt al's seln“Versuchslabor an. Er Technik Schaden). Schlossknacker (Techniker)
will seine Erfindungen ausprobieren, die er flr das Wohl der ) . |Femkampfwatfen erhalten einen Schadenbonus in Hohe der
Allgemeinheit einsetzen moéchte. Es wére furchtbar, wenn seine Finde das Ziel |verwendeten Spezialisierung (Fernkampfer)
Entwicklungen in die falschen Hande gelangen wiirden.

g

WeiBer Lederkombi mit roten Streifen, die von der Achsel bis zu
den Beinen und von den Schultern bis zu den Handen reichen.
Der Professor tragt immer einen schwarzen Motorradhelm, auf
dem ein weiBes "F" gemalt ist.

Phillip Siemens ist Sohn eines GroBunternehmers und lebt von
dem, was sein Vater ihm zusteckt. Er geht gerne auf Parties, hat
aber angst davor eines Tages die Firma zu erben, da er wei3, das
Professor Fantastisch dann der Vergangenheit angehdren wird.
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FERT/GKEIT RANG BONUS NAME HELD Technomancer
MUSKELKRAFT 2 NAME IDENTITAET Leni Reiff
GESCHICKLICHKEIT 2 +1 ERFAHRUNG
W/LLENSKRAFT 2
INTELLIGENZ 2
AUSSTRAHLUNG 3 +1
GLUECK 2
WAFFE WUERFEL B ONUS SCHADEN
'ﬁ Standard Nah 2w +1 +/-0
Standard Fern 3w +1 +/-0
FERT/GKEIT RANG BONUS Flammenschlag 3w +4 +3
FAHRZEUGE 1
FERNKAEMPFER 3
KUENSTLER 3 +1 SONST/GE KAMPFRELEVANTE WERTE
NAHKAEMPFER 2 VERTE/DIGUNG 3w+3 INITIATIVE 3w+1
$OZIALE INTERAKTION 2 +1(+2) RUESTUNG 2 WUNDEN 20
SPORTLER 2 GLUECKSWUERFEL 2 FURCHT 0
SUPERKAEFTE 2
TECHNIKER 1 !ﬁ
UEBERLEBEN 1
WAHRNEHMUNG 2 SCHWAECHE KURZBESCHRE/BUNG
WISSEN 2 UnnatUrliche |In der Umgebung von Technomancer werden alle Katzen
A (inklusive GroBkatzen) aggressiv. Entweder fliehen sie oder
ura areifen Technomacer rlimkt an
5
2 !ﬁ
FERT/IGKEIT RANG B ONUS
Flammenschlag 3 G/MM/CK KURZBESCHRE/BUNG
H +1 . Der Held kann einmal pro Akt pro rang in Superkréfte einen
SChaL.jSplelem 3 Gut ausgeristet|Ausriistungsgegenstand hervorholen, der ihm +1w auf eine
Fliegen 2 spezialle Tatigkeit aibt.
2 . Der Held kann fliegen.
Su.chen Fliegen
Flirten 1 +1
Bluffen 1 Der Charakter kann sich verflissigen und so z.B. durch
Amorph Tarschlitze hindurchflieBen. Zusatzlich erha#lt er seine Range
in "Sunerkrafta" qis Riistiinashoniis
g
Bei Dreharbeiten ist Leni in einen Krater eines erloschenen G/MM/CK KURZBESCHREIBUNG
Vulkans gefallen. Dabei ist sie in einen Seitengang gerutscht und Legendére  |Der Charakter erhalt einen Bonus von +1 auf Kinstler.
ist in einen Quecksilbersee gerollt. Durch die Resthitze des Talentfertigkeit

Vulkans hat sie sich mit dem Quecksilber verbunden und kann
dessen Eigenschaften nutzen.

g

Berauscht von den neuen Fahigkeiten und dem Drang im
Mittelpunkt zu stehen setzt sie Ihre Krafte ein, um Heldenhaft im
Mittelpunkt des Publikums zu stehen. So hat sie zwei
Fangemeinden und zwei Karrieren.

. . Fernkampfwaffen erhalten einen Schadenbonus in Héhe der
Finde das Ziel |verwendeten Spezialisierung (Fernkampfer)

1x pro Akt gelingt eine soziale Interaktion automatisch.
Erfolgswert = Rénge in Ausstrahlung (Ausstrahlung)

Besondere
Ausstrahlung

Beriihmt und [Per Charakter erhalt +2 auf Soziale Intraktionen innerhalb
Beliebt seiner Fangemeinde (Klnstler)

g

Wenn Leni als Technomancer auftritt, 1Bt sie die Essenz des
Quecksilbers in den Vordergrund terten, so dass sie eine
gesichtslose Frau aus Quecksilber darstellt. Ihr Gesicht . Die
Gegenstande die sie Uber das Gimmick "Gut Ausgerustet" erhalt,
formt sie aus ihrem eigenen Korper.

Lena Reiff ist eine bekannte Schauspielerin von vielen
Blockbustern. Sie hat eine groBe Fangemeinde und ist standig in
der Boulevard-Presse zu finden.
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