ELEKTRA AMBROSIA, RENNFAHRERIN

FAHIGKEIT: BENZIN IM BLUT

Du bist eins mit der Straffe und dem Fahrzeug.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe
auf das Fiihren eines Fahrzeugs zu flippen.

Gib 2 Story-Punkte aus, um eine beliebige Probe auf
das Flihren eines Fahrzeugs zu wiederholen.

Gib 2 Story-Punkte aus, um in einer Szene einen Au-
to-Stunt durchzuziehen - auf zwei Ridern fahren, tiber
Hindernisse springen etc.

Ich bin Elektra, professionelle Rallye-Pilotin fiir das
ERF Oil Team. Ich gehére zu den Besten im Feld, gut
genug, um mich mit Weltklassefahrern zu messen.
Und mit einem Wagen wie dem Lancia fahre ich ganz
an der Spitze.

Als eines der wenigen Médchen in diesem Sport
stehe ich natiirlich immer im Blickpunkt der Medien.
Niemand kennt die Namen der Top-Fahrer der ande-
ren Teams und niemand wiirde sie in einer Menschen-
menge erkennen. Aber jeder weifs, wer Elektra Ambro-
sia ist!

Kompetenzen: Aufmerksamkeit 65 %,

Ausdauer 65 9%, Fahrzeuge 75 %,

Ingenieurwesen 65 %, Kreditwiirdigkeit 45 %,

Maschinen 45 9%, Nahkampf 45 %, Starke 45 %,

Status 45 %, Suchen 45 %, Willenskraft 65 %,

andere Kompetenzen 15%

Vitalitat: 5

Fahigkeiten: Benzin im Blut, Schon (berall
gewesen

Komplikation: Selbstiiberschatzung

Sprachen: Muttersprache (Griechisch),

FlieRend (Englisch, Franzosisch)
Plot-Aufhdnger: Liebling der Medien
Ausriistung: Rennwagen (Markenzeichen),

Filmkamera, Werkzeugkasten, Blindel Bargeld,

Strand-Outfit

FAHIGKEIT: SCHON IBERALL GEWESEN

Taj Mahal? Die grofie Mauer? Machu Picchu? Langweilig,
da reisen ja alle hin. Natiirlich warst du schon da. Um
ehrlich zu sein warst du schon tiberall, hast jeden getrof-
fen und sogar ein T-Shirt mitgebracht.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um jemanden
an diesem Ort zu kennen.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe auf Kontakte
oder Biirokratie zu flippen, wenn du dich nicht in deinem

Heimatland aufhaltst.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe auf Sprachen
fiir moderne Sprachen zu flippen.

SCHNELLSTART-CHARAKTER



ELEKTRA AMBROSIA, RENNFAHRERIN

KOMPLIKATION: SELBSTIBERSCHATZUNG PLOT-AUFHANGER: LIEBLING DER MEDIEN

Du kannst alles. Und wenn dir etwas misslingt, dann nur, Du stehst immer im Scheinwerferlicht. Das bedeutet nicht
weil du es ohnehin nicht schaffen wolltest, oder weil du nur, dass immerzu Artikel iiber dich in Magazinen und
zur Abwechslung mal jemand anders gewinnen lassen den Nachrichten erscheinen, sondern auch, dass du viele
mochtest. Aber auf lange Sicht kannst du einfach nicht Reporter und Journalisten kennst.

scheitern!

Story-Punkte: Du erhdltst 3 Story-Punkte, wenn du
einen Modifikator von -2 Pips auf eine Kompetenz mit
einem Wert von 65% oder héher hinnimmst. Kiindige
das an, bevor du wirfelst. Du behaltst den Modifikator
wahrend der gesamten Szene.

AUSRIISTUNG

Ausriistungskits SP Inhalt Eigenschaften

Strand-Outfit 1 Badeanzug oder Badehose, Sandalen,  Eindruck an der Riviera machen:
Sommerkleid oder Shorts und +2 Pips
Polohemd, Sonnenbrille, eleganter
Hut, Strandtuch, Sonnenschirm

Filmkamera 1 8 mm oder 16 mm Filmkamera, Dokumentation und
Filmkassetten, Kameratasche Ereignisauswertung: +2 Pips

Werkzeugkasten 1 Verschiedene Schraubendreher, Ausriistung improvisieren,
Drehmomentschliissel mit Bits, Maschinen bauen oder reparieren:
verstellbarer Schraubenschlissel, +2 Pips
Sechskantschliissel, Hammer, Zangen,
Schneidemesser

Rennwagen 2 Ein oder zwei Sitze, Lenkrad, kein Verfolgungsjagden oder Rennen:

(Markenzeichen) Kofferraum, Uberrollbiigel +2 Pips

Blindel Bargeld 1 Banknoten, Gummiband Einkaufen: +2 Pips

Stell keine Fragen!: +2 Pips

SCHNELLSTART-CHARAKTER



YURIKA MISHIDA, INVESTIGATIVIOURNALISTIN

FAHIGKEIT: PRESSEAUSWEIS

Du bist offiziell als Journalistin fiir eine bekannte Nach-
richtenquelle akkreditiert. Das verleiht dir keine Rechte
per se, Offnet dir aber einige Tiiren (und verschlieit an-
dere). AuBerdem erhaltst du auf der ganzen Welt Zugang
zu zahllosen News.

Darf ich Sie zitieren?: Wenn dein Presseausweis von
Nutzen sein konnte, erhiltst du einen +2 Pips Modifika-
tor, um Zugang zu einer Person zu bekommen.

Hauen Sie ab: Umgekehrt erhaltst du einen -2 Pips
Modifikator, wenn du Zugang zu einer Person bekom-
men mochtest, die nicht gut auf die Presse zu sprechen ist.

Story-Punkte: Gib 2 Story-Punkte aus, um an einer
Pressekonferenz mit einem wichtigen Charakter der Ein-
satzleitung, wie einem Polizeichef, Blirgermeister, Vertre-
ter eines Unternehmens oder der Regierung teilnehmen
zu dirfen (oder tiberhaupt herauszufinden, dass eine
solche stattfindet). Nimmst du daran teil, erhiltst du in
dieser Szene Hinweise, die diesem Charakter der Einsatz-
leitung bekannt sind.

Konnichiwa! Mishida Yurika desu. Ano, wir in Japan
stellen den Familiennamen vor den Vornamen. Ich bin
Foto-Journalistin fiir die japanische Zeitung Senjo-
gahara Shinbun und derzeit im Auslandseinsatz in
Frankreich.

Man sagt, dass ich ein Auge fiir Details habe. Ich
glaube, das liegt in meiner Natur als Japanerin. Ich
bin Rokudan-Judoka und zu meiner Schande muss
ich gestehen, dass ich meine Judo-Kiinste schon
auferhalb des Dojos angewendet habe, wenn sich be-
trunkene Leute zu viel herausnahmen. Selbstvertei-
digung ist okay, aber ich fiihle mich trotzdem etwas
unbehaglich deswegen.

Kompetenzen: Aufmerksamkeit 65 %,
Charme 45 9%, Fahrzeuge 45 %,
Fingerfertigkeit 45 %, Kontakte 75 %,
Nachforschungen 65%, Nahkampf 45%,
Sprachen 45 %, Status 45 %, Suchen 65 %,
Tauschung 65%, andere Kompetenzen 15%

Vitalitat: 5

Fahigkeiten: Presseausweis, Schwarzgurt (Judo)

Komplikationen: Ehrenkodex (die Wahrheit muss
ans Licht kommen)

Sprachen: Muttersprache (Japanisch), FlieRend
(Englisch, Franzosisch, Deutsch)

Plot-Aufhanger: Auf der Suche nach einem Fall

Ausriistung: Kamera (Markenzeichen),
Tonaufnahmegerat, Sportwagen, Furisode
(formeller Langarm-Kimono), Filmkamera

Gib 2 Story-Punkte aus, um Zugang zu einem Nach-
richtenverlag zu erhalten, bei dem du nicht angestellt bist
oder zu konkurrierenden Reporter*innen, um mit diesen
Informationen und Hinweise auszutauschen.

FAHIGKEIT: SCHWARZGURT (JUDO)

Du hast viel Erfahrung in Judo, Aikido oder einer dhn-
lichen Kampfkunst.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus und schreie
laut den Namen einer Aikido- oder Judo-Technik, um
eine Whump! Schulterwurf oder Ringen Angriffspro-
be zu flippen.

Wenn eine Angriffsprobe gegen einen Handlanger er-
folgreich ist, gib 1 Story-Punkt aus und schreie laut den
Namen einer Aikido- oder Judo-Technik, um den Hand-
langer aus dem Kampf zu entfernen — raus aus einem
Fenster, in einen Schrank, den Wischeschacht hinunter
oder was sich gerade in der Szene anbietet.

SCHNELLSTART-CHARAKTER



YURIKA MISHIDA, INVESTIGATIVJOURNALISTIN

KOMPLIKATION: EHRENKODEX ,.DIE
WAHRHEIT MUSS ANS LICHT KOMMEN!"

Es gibt Dinge, die du einfach nicht tust. Es ist nicht nur
eine Sache der Erziehung oder der Hoflichkeit, es gecht um
Prinzipien, um Ehre. Ja, dadurch magst du dich manch-
mal einschranken, manchmal sogar sehr, aber wenn es
das ist, was die zivilisierte Welt von der Barbarei unter-

scheidet, dann soll es eben so sein.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn ein Bo-
sewicht aufgrund deines Ehrenkodex entkommt.

Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du in einer Szene einen
Modifikator von -2 Pips bei Proben auf Charme, Kon-

takte oder Status hinnimmst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn jemand deinen Ehren-

kodex verrit.

AUSRUSTUNG

Ausriistungskits SP

Inhalt

PLOT-AUFHANGER: AUF DER
SUCHE NACH EINEM FALL

Manche Menschen verdienen ihr Geld damit, dass sie die
Probleme anderer Leute 16sen. Manche Menschen verdie-
nen ihr Geld damit, Giber die Probleme anderer Leute zu
berichten. Und manche Menschen konnen ihre Nase ein-
fach nicht aus den Angelegenheiten Anderer heraushalten.

Eigenschaften

Kamera (Markenzeichen) 1

Filmkamera 1

Furisode (formeller 1

Langarm-Kimono)

Sportwagen 1

Tonaufnahmegerat 1

35 mm Kamera, Objektive, Filmrollen,
Kameratasche

8 mm oder 16 mm Filmkamera, Film-
kassetten, Kameratasche

Kleid, passende Handtasche, Make-
Up, Parfum, passende Schuhe

Zwei Sitze, Lenkrad, kleiner
Kofferraum

Kompakt-/Mikrokassettenrekorder
oder Tonbandgerat, Mikrofon,
zusatzliche Bander oder Kassetten

Dokumentation und Lageanalyse:
+2 Pips

Dokumentation und
Ereignisauswertung: +2 Pips

Eindruck bei formellen Anldssen
machen: +2 Pips

Verfolgungsjagden, Stilvoll reisen:
+2 Pips

Tonaufnahmen

SCHNELLSTART-CHARAKTER



PAUL MARCHAND, FASSADENKLETTERER

FAHIGKEIT: SCHLOSSER KNACKEN

Nicht jeder, der Schlosser knackt, ist gleich ein Dieb. Man-
che tun es als Teil ihres Berufes, fiir andere ist es ganz
einfach ein Hobby. Wie auch immer, dies ist genau die
Fahigkeit, die du bendtigst, um schnell ein Schloss auf-
zubekommen.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe
auf Fingerfertigkeit oder Ingenieurwesen zu flippen,
wenn du ein Schloss oder einen Safe knackst.

Meine berufliche Karriere begann wéhrend des Krieges
in der franzdsischen Résistance. Das waren Zeiten!
Den Deutschen Gewehre stehlen, Ziige und Briicken

in die Luft sprengen — eigentlich ein Wunder, dass

ich mit dem Leben davongekommen bin. Auf jeden Fall
habe ich dabei gelernt, Dinge zu tun, ohne dass die
Obrigkeit darauf aufmerksam wird.

Und diese Fertigkeiten nutze ich auch heute noch
sinnvoll. Einige nennen mich den franzésischen Robin
Hood und da mag etwas dran sein. Manche nennen es
Schmuggel oder gar Diebstahl, aber ich habe es nie
auf Unschuldige oder Arme abgesehen und ich achte
streng darauf, dass keine normalen Leute unter mei-
nem Tun leiden miissen.

Kompetenzen: Aufmerksamkeit 45 %,
Beweglichkeit 65%, Charme 45 %,
Fahrzeuge 45 %, Fingerfertigkeit 65 %,
Nachforschungen 45 9%, Nahkampf 45 %,
Schleichen 65 %, Sicherheitssysteme 75 %,
Suchen 65 %, Tauschung 45 %,
andere Kompetenzen 15 %

Vitalitat: 6

Fahigkeiten: Schldsser knacken, Sechster Sinn

Komplikation: Schlechter Ruf

Sprachen: Muttersprache (Franzdsisch),
FlieRend (Englisch)

Plot-Aufhdnger: Abenteuerlustig

Ausriistung: Dietriche (Markenzeichen),
Taschenlampe, Fernglas, Verkleidung,
Kleinwagen

FAHIGKEIT: SECHSTER SINN

Intuition, Sechster Sinn, Augen am Hinterkopf — wie du
es auch nennen mochtest, du hast es.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um den Zustand
Uberrascht loszuwerden und dich normal zu verhalten.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe auf Nachfor-
schungen zu flippen.

Gib 2 Story-Punkte aus, um in einer Szene etwas
Wichtiges zu bemerken. Die Einsatzleitung wird dir ent-
weder etwas Relevantes verraten oder die Story-Punkte
zuriickgeben.

SCHNELLSTART-CHARAKTER



PAUL MARCHAND, FASSADENKLETTERER

KOMPLIKATION: SCHLECHTER RUF

Dein Ruf eilt dir voraus und es ist nicht der beste. Du bist
in aller Munde und das wird dir nur Arger einbringen.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du in
einer Szene einen Modifikator von -2 Pips bei Proben
auf Charme, Kontakte oder Status hinnimmst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn du aus einer Szene
herausgeworfen wirst, weil man ,einen wie dich“ hier
nicht haben will.

PLOT-AUFHANGER: ABENTEUERLUSTIG

Ein geregeltes Leben ist nichts fiir dich. Du mdchtest ans
Limit gehen, in unbekannte Bereiche vordringen. Du bist
der Typ, der um die Welt segelt, die hochsten Gipfel er-
klimmt, die wildeste Wildnis durchwandert oder auf Ski-
ern zu den Polen reist. Hauptsache, es ist nichts, was mit
dem zivilisierten, langweiligen Alltag zu tun hat.

AUSRIISTUNG

Ausriistungskits SP Inhalt Eigenschaften

Fernglas 1 Fernglas, Gurt, Tragetasche Dinge aus der Entfernung
erkennen: +2 Pips

Kleinwagen 1 Vier Sitze, Lenkrad Auf Straen fahren

Verkleidung 1 Periicke, Make-Up, Kontaktlinsen, Verkleiden und Schauspielen: +2

Wattebauschchen Pips

Taschenlampe 1 Taschenlampe mit Batterien Dinge im Dunkeln erkennen:
+2 Pips

Dietriche 1 Dietriche, Kastchen Schlosser knacken: +2 Pips

(Markenzeichen)

SCHNELLSTART-CHARAKTER



HARRY FITZROY, WELTENBUMMLER

FAHIGKEIT: ADELSTITEL

Du bist ein Knight Commander of the Most Honourable
Order of the Bath (KCB), bekamst auflerdem den Distingu-
ished Service Order (DSO) iiberreicht, ein Military Cross
(MC) und eine Territorial Decoration (TD).

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe
auf Charme oder Tauschung zu flippen.

FAHIGKEIT: SCHON BERALL GEWESEN

Taj Mahal? Die chinesische Mauer? Machu Picchu? Lang-
weilig, da reisen ja alle hin. Nattirlich warst du schon da.
Um ehrlich zu sein warst du schon tiberall, hast jeden
getroffen und sogar das doofe T-Shirt mitgebracht.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um jemanden
vor Ort zu kennen.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe auf Kontakte
oder Biirokratie zu flippen, wenn du dich nicht in dei-
nem Heimatland aufhaltst.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe auf moderne
Sprachen zu flippen.

Sir Harold Fitzroy — KCB, DSO, MC, TD et cetera et
cetera — zu lhren Diensten. Aber Sie kénnen mich
Harry nennen. Ich war im Kriegseinsatz in Nordafrika
und Italien und habe meine Narben davongetragen.
Danach wurde ich nirgendwo mehr sesshaft; bestieg
Berge, besegelte die Meere, ritt — eine Zeitlang war
ich Elektras Copilot, bis es mich langweilte. Wunder-
volles M&dchen, sehr temperamentvoll.

Es stimmt, dass ich viele der alten Jungs und M&-
dels kenne, sowohl aus meiner Zeit im Krieg als auch
aus meiner Schulzeit. Sie sagen, ich wiirde etwas zu
sehr dem Whisky zusprechen, aber das stimmt nicht.
Ich mag auch Bier, Gin, Schnaps, Wodka und Aqua-
vit und akzeptiere auch mal ein oder drei Gléschen
vom Roten. In allergréfoter Not kénnte ich mich sogar
mit diesem grauenhaften Stoff anfreunden, den sie
auf der anderen Seite des grofben Teichs zusammen-
brauen.

Kompetenzen: Aufmerksamkeit 45 %,
Ausdauer 65 9%, Beweglichkeit 65 9%,
Fahrzeuge 45 %, Fernkampf 45 %,

Kontakte 65 %, Kreditwtirdigkeit 45 %,
Sprachen 45 %, Suchen 45 %, Uberleben 75 %,
Willenskraft 65 9%, andere Kompetenzen 15%

Vitalitat: 6

Fahigkeiten: Adelstitel, Schon Gberall gewesen,
Uberlebenskiinstler

Komplikationen: Ehrlich, Trinker

Sprachen: Muttersprache (Englisch),

FlieBend (Franzosisch, Latein)

Plot-Aufhdnger: Fasziniert von der
Vergangenheit

Ausriistung: Wanderausriistung (Markenzeichen),
Uberlebensausriistung, Jagdgewehr,
Gelandewagen, Campingausristung

FAHIGKEIT: UBERLEBENSKINSTLER

Du kennst die geheimen Tricks zum Uberleben in der
Wildnis und wie du in der Einode Nahrung findest.

Zu Fufd in der Wildnis: Proben, die mit dem Reisen in
Wildnis-Regionen zu tun haben, sind um +2 Pips erleichtert.

Durchgelaufene Schuhe: Mit etwas Zeit kannst du
aus fast nichts einen Unterschlupf errichten und ein
Feuer entzlinden.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe
auf Uberleben oder Ausdauer zu flippen.

SCHNELLSTART-CHARAKTER



HARRY FITZROY, WELTENBUMMLER

KOMPLIKATION: EHRLICH

Aufrichtigkeit ist der Kern einer jeden zivilisierten Ge-
sellschaft. Du hasst Unwahrheiten und Liigen. Es geht dir
einfach gegen den Strich und sorgt dafiir, dass du dich
unwohl fiihlst.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du -2
Pips auf Wiirfe hinnimmst, in denen es ums Bluffen geht.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn dir deine Ehrlichkeit
Probleme mit dem Gesetz oder einem machtigen Cha-
rakter der Einsatzleitung einbringt, sodass du an einer
wichtigen Szene nicht teilnehmen kannst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn deine Ehrlichkeit ei-
nen machtigen Charakter der Einsatzleitung zu deinem
Feind werden lasst.

KOMPLIKATION: TRINKER

Du bist Alkoholiker. Bekommst du keinen regelmafigen
Nachschub, leidest du unter Entzugserscheinungen. Es
ist eine Herausforderung, deine Alkoholsucht mit einem
geregelten Arbeitsleben in Einklang zu bringen. Selbst
wenn es dir gelingt, trocken zu werden, wird dich jeder
Riickfall wieder runterziehen.

AUSRUSTUNG

Ausriistungskits SP Inhalt

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du von
deinem Alkoholismus oder Entzugserscheinungen be-
eintrachtigt wirst und dadurch den Zustand Berauscht
erhaltst.

Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du durch deinen Alko-
holismus Arger mit den Obrigkeiten bekommst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn dich dein Alkoholismus
davon abhilt, an einer wichtigen Szene teilzunehmen.

PLOT-AUFHANGER: FASZINIERT
VON DER VERGANGENHEIT

Europa — und die Welt — weisen eine lange Historie auf,
die ab und zu wieder zu Tage tritt. Du hast Interesse an
der Vergangenheit und hin und wieder die Vergangen-
heit auch an dir. Wie auch immer, beide Falle konnen
zu unerwarteten Abenteuern fiihren.

PLOT-AUFHANGER: FREUNDE

IN HOHEN POSITIONEN

Es ist schon, Freund*innen in hohen Positionen zu ha-
ben. Sie 6ffnen viele Tiiren. Aber Freundschaft ist ein
zweischneidiges Schwert. Manches Mal bringen sie ihre
Probleme zu dir.

Eigenschaften

Campingausristung

Wanderausristung
(Markenzeichen)

Jagdgewehr

Gelandewagen

Uberlebensausriistung

Rucksack, Zelt, Plane, Schlafsack,
Decke, getrocknete Rationen,
einfaches Messer, Rolle Schnur,
Kochtopf, Pfanne, Streichholzer,
Campingkocher, leichter Klapphocker

Bequeme Stiefel, warme und
strapazierfahige Kleidung,
Handschuhe, Rucksack, Wanderstock

Gewehr (typischerweise Kaliber .250),
Gurt, Zielfernrohr, Schutzhdille,
Munition (4x Nachladen),
Munitionstaschen

Vier Sitze, Lenkrad, groRer
Gepackraum, Heckklappe

Messer, Kompass, Seil, Streichholzer,
Feuerstein und Stahl, Zunder, Mylar-
Decke, Angelhaken, Angelschnur,
Skalpell, Wasserreinigungstabletten,
zwei wasserdicht verpackte
Signalraketen

Uberleben und Camping:
+2 Pips

Wanderungen und lange Marsche:
+2 Pips

Jagdgewehr: Fernkampf, Schaden
7WNX, Laut, Einzelschuss

Auf Straen fahren
Im Gelande fahren: +2 Pips

Uberleben: +2 Pips
Uberlebensmesser: Nahkampf,
Schaden 4WX, Prazise

SCHNELLSTART-CHARAKTER



ANNI-FRID “FRIDA" BACKSTROM,
OFFIZIERIN DER LUFTWAFFE

FAHIGKEIT: PILOTIN

Die Tage, an denen du einfach so in ein Flugzeug sprin-
gen und in die Lifte sausen konntest, sind vorbei. Heut-
zutage benoétigst du eine Lizenz, um ein Flugzeug fliegen
zu diirfen.

Ich kann fliegen: Du weifit nicht nur, wie man ein
Flugzeug fliegt. Dir sind natiirlich auch alle wichtigen
Regularien bekannt, vom Erstellen eines Flugplans bis
zur Kommunikation mit der Flugsicherung.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe
auf Status zu flippen, die damit zu tun hat, Pilotin zu sein.

Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Probe zu flippen, die
mit sozialen Interaktionen mit Pilot*innen oder ande-
rem Personal an Flughifen oder der Flugsicherung zu
tun haben.

Hauptmann Béckstrom, Schwedische Luftwaffe. Aber
bitte nennen Sie mich Frida. Ich bin Pilotin der Luft-
waffe und bevor ich zur Verbindungsoffizierin ernannt
wurde, um Schweden in der NATO und der Européi-
sche Wirtschaftsgemeinschaft zu vertreten, flog

ich die J-35 Draken Interceptor. Die Ernennung hat
ihre Vor- und Nachteile: Ich vermisse das Fliegen und
der Kaffee hier ist fiir meinen Geschmack etwas zu
schwach.

Aber manche Missionen sind wirklich aufregend.
Meine Vorgesetzten beschweren sich oft, dass ich in
Sachen verwickelt werde, die nicht direkt mit meinem
Auftrag zu tun haben. Aber ich kenne einige Leute, die
diese Sachen anschliefsend noch zu einer offiziellen
Geheim-Mission erkléren kénnen, wenn Sie verstehen,
was ich meine.

Kompetenzen: Aufmerksamkeit 65 %,
Ausdauer 65 9%, Beweglichkeit 45 9%,
Blirokratie 459%, Charme 45 %, Fahrzeuge 65 %,
Fernkampf 75 %, Nachforschungen 45 %,
Nahkampf 45 9%, Starke 45 %, Tauschung 65 %,
andere Kompetenzen 15%

Vitalitat: 6

Fahigkeiten: Pilotin, Militarischer Dienstgrad
(Hauptmann), Kampfpilotin

Komplikationen: Ehrenkodex, Patriotin

Sprachen: Muttersprache (Schwedisch),
FlieRend (Englisch, Franzosisch)

Plot-Aufhdnger: Geheimdienst

Ausriistung: Parade-Uniform, Pistole,
Taschenpistole (Markenzeichen),
Kurzwellenfunkgerat, Fahrrad

FAHIGKEIT: MILITARISCHER DIENSTGRAD

Du bist Hauptmann in der Schwedischen Luftwaffe.

Pflicht: Wenn du aktive Offizierin bist, kannst du jeder-
zeit auf Missionen geschickt werden. Deine Vorgesetzten
konnen als Auftraggeber auftreten.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um einfache
Soldat*innen dazu zu bringen, deinen Befehlen Folge
zu leisten, wenn sie derselben Armee angehoren wie die
Uniform, die du tragst. Dabei ist es egal, ob sie deiner
Befehlskette angehoren oder nicht.

Gib 4 Story-Punkte aus, um einen Offizier oder eine
Offizierin dazu zu bringen, deinen Befehlen Folge zu
leisten, wenn sie derselben Armee angehoren wie die
Uniform, die du tragst. Dabei ist es egal, ob sie deiner
Befehlskette angehoren oder nicht.

SCHNELLSTART-CHARAKTER



ANNI-FRID “FRIDA” BACKSTROM, OFFIZIERIN DER LUFTWAFFE

Beachte, dass du diese Fahigkeit auch bei feindlichen
Soldat*innen anwenden kannst, wenn du dieselbe Uni-
form tragst wie sie und ihre Sprache sprichst. Es konnte
allerdings sein, dass die Einsatzleitung noch eine erfolg-
reiche Probe auf Tauschung verlangt.

FAHIGKEIT: KAMPFPILOTIN

Militarische Kampfflugzeuge sind eine ganz andere Sache
als ein kleiner Privatjet. Sie sind unglaublich kraftvoll
und wendig, und nattirlich sind sie mit Raketen, Bomben
und Bordkanonen bewaffnet. Es handelt sich um kom-
plexe Maschinen mit Radarsystemen, Storsystemen und
Leuchtgeschossen. Einige konnen sogar vertikal landen.
Allerdings musst du absolut vertrauenswiirdig sein, um
diese teuren und gefahrlichen Flugzeuge fliegen zu diirfen.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, wenn du dich
im Luftkampf befindest, um eine Angriffsprobe mit den
Waffen des Flugzeugs zu flippen.

Gib 2 Story-Punkte aus, um in einem Luftkampf dei-
nen Zug vorzuziehen, insofern du in dieser Runde noch
nicht dran warst.

KOMPLIKATION: EHRENKODEX
(OFFIZIERIN UND GENTLEWOMAN)

Es gibt Dinge, die du einfach nicht tust. Es ist nicht nur
eine Sache der Erziehung oder der Hoflichkeit, es geht um
Prinzipien, um Ehre. Ja, dadurch magst du dich manchmal
einschrianken, aber wenn es das ist, was die zivilisierte Welt
von der Barbarei unterscheidet, dann soll es eben so sein.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn ein Bo-
sewicht aufgrund deines Ehrenkodex entkommt.

Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du einen Modifikator
von -2 Pips fiir Aktionen hinnimmst, die gegen deinen
Ehrenkodex verstofien.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn jemand deinen Ehren-
kodex verrat.

KOMPLIKATION: PATRIOTIN

Es ist nichts falsch daran, dein Heimatland zu lieben, aber
manchmal kann es dein Urteilsvermogen triiben.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du eine
erfolgreiche Probe auf Nachforschungen oder Tdu-
schung absichtlich misslingen lasst und geleitet von
deinem Patriotismus zu einer falschen Schlussfolgerung
kommst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn du einen Treffer fiir
Konig und Vaterland erleidest, obwohl dich ein Angriff
eigentlich verfehlt hitte oder abgelenkt wurde.

PLOT-AUFHANGER: GEHEIMDIENST

Europa wimmelt nur so vor Spionen. Jeder spioniert
hier jeden aus, auch Verbiindete wie die Amerikaner,
die Deutschen, die Briten und verdammt nochmal, sogar
die Skandinavier untereinander. Du bist Agentin eines
geheimen Regierungsdienstes. Die meiste Zeit schreibst
du Berichte und rekrutierst Leute, aber mitunter erhaltst
du auch andere Auftrage ...

AUSRIISTUNG
Ausriistungskits SP Inhalt Eigenschaften
Fahrrad 1 Fahrrad, Flickzeug, Pumpe, Korb, Reisen lber kurze Strecken oder
Schloss in starkem Verkehr: +2 Pips
Pistole 1 Handfeuerwaffe (typischerweise Pistole: Fernkampf, Schaden

Paradeuniform m/1960

Taschenpistole
(Markenzeichen)

Kurzwellenfunkgerat

Kaliber 9 mm Parabellum),
Halfter, Munition (5x Nachladen),
Munitionstasche

Makellos polierte Schuhe, weifte
Bluse, Hose, Offiziersmiitze, Jacke,
Mantel, navyblaue Krawatte, braune
Handschuhe, Stiefel, weiler Helm,
Gurtel, Handschuhe und Gamaschen

Kleinkaliberpistole (typischerweise
Kaliber 6,35 mm Browning), Halfter,
Gurt, Munition (6x Nachladen)

Sende- und Empfangsgerat, Handteil,
Batterien, Antenne, Rucksack, Tasche

5WX, Laut, Kurze Reichweite,
Nachladen (9-0)

Eindruck bei formellen Anlassen
machen: +2 Pips

Taschenpistole: Fernkampf,
Schaden 4WX, Kurze Reichweite,
Nachladen (7-0), Leicht zu verbergen

Funkkommunikation, grofie
Reichweite
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ELOISE GIRAUD, TALENTIERTE SCHIILERIN

FAHIGKEIT: TECHNISCHES WUNDERKIND

Wenn du denkst, dass ein Computer ein duflerst komple-
xes Gerdit ist, fiir den du eine ganze Produktionsfabrik
und eine Armee von Ingenieuren benotigst, dann liegst
du falsch. Alles, was notig ist, ist ein Keller, jede Menge
TTL-Chips, ein Lotkolben, ein technisches Wunderkind
und etwas Geduld. Deine wundersamen Fahigkeiten sind
aber nicht auf Computer beschrankt. Wir konnten auch
dariiber reden, das Telefon-System mit Pfeifen aus deiner
Cornflakes-Box zu hacken; eine improvisierte Brandbom-
be aus Pinienzapfen, Harz, Lumpen und einem Feuerzeug
zu basteln; oder eine Uberwachungskamera mit einer
Biiroklammer kurzzuschliefen. Du bist jemand, der das
einfach zum Spafl macht, und manchmal fiir den Profit.

Das kann ja nicht so schwer sein: Improvisiere ein
technisches Gerit in einer reguldren Szene auflerhalb der
Planungsszene. Es muss moglich sein, das Gerat mit den
Werkzeugen und Gegenstanden zu basteln, die gerade
zur Hand sind. Anschliefend geht das Gerat kaputt. Es
konnte sein, dass du je nach Ermessen der Einsatzleitung
Story-Punkte ausgeben musst, um alle Werkzeuge und
Materialien zur Verfiigung zu haben.

Jenseits des Denkbaren: In der Freizeit zwischen
euren Spielrunden kannst du Spionagetechnik erfinden.
Auferdem kannst du wihrend einer Planungsszene Gad-
gets improvisieren.

*Gzhn* Tach. Ich bin Eloise und besuche die St. Cat-
hérines Schule fiir junge Médchen, ein katholisches
Internat aufserhalb von Paris. Das erklart auch die
Schuluniform. Meine Mutter hat mich hier hinver-
frachtet, damit sie sich mit ddmlichen Mannern tref-
fen kann, ohne dass ich ihr in die Quere komme.

Papa kommt aus Deutschland und ist vor einigen
Jahren verschwunden. Aber man sagt, ich hatte mein
Talent fiir Elektronik und Wissenschaft von ihm. Das
Internat ist echt langweilig: Genau sowas bringen sie
einem da fast gar nicht bei. Inmerhin erlaubt mir der
Hausmeister, den Stall als Werkstatt zu benutzen.

Kompetenzen: Elektronik 65 %,
Ingenieurwesen 45 %, Kontakte 45 %,
Medizin 65 %, Nachforschungen 75 %,
Nahkampf 459%, Naturwissenschaften 65 %,
Sicherheitssysteme 45 %, Sprachen 45 %,
Suchen 65 %, Willenskraft 45 %,
andere Kompetenzen 15%

Vitalitat: 5

Fahigkeiten: Technisches Wunderkind, Jung,
Verrlickte Erfinderin

Komplikationen: Minderjahrig, Schlafmitze

Sprachen: Muttersprachen (Franzosisch,
Deutsch), FlieBend (Englisch)

Plot-Aufhdnger: Erzfeind Oktopus

Ausriistung: Elektronik-Set (Markenzeichen),
Chemielabor, Moped, Walkie-Talkie, Ski-
Ausristung

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um eine Pro-
be auf Elektronik, Ingenieurwesen oder Maschinen
zu flippen.

Gib 2 Story-Punkte aus, um eine Probe auf Elektro-
nik, Ingenieurwesen oder Maschinen zu wiederholen.

FAHIGKEIT: JUNG

Nicht erwachsen zu sein ist ein zweischneidiges Schwert.
Zum einen ist die Gesellschaft deutlich nachlissiger, was
deine Verfehlungen angeht, zum anderen aber bringt dein
geringes Alter gewisse Vorurteile hinsichtlich deines ver-
muteten Mangels an Erfahrung mit sich.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um in einer
Szene von Erwachsenen ignoriert zu werden, wenn du
nicht gerade etwas Gewalttatiges oder Auffilliges machst.

Gib 4 Story-Punkte aus, um von einem Bosewicht
eine ordentliche Standpauke anstatt des Zustandes Ver-
wundet zu erhalten. Die Standpauke wirkt sich in der
Kampfszene genau wie der Zustand Verwundet aus und
verschwindet danach. Verletzt wurde hier nur dein Stolz.
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ELOISE GIRAUD, TALENTIERTE SCHULERIN

FAHIGKEIT: VERRICKTE ERFINDUNGEN

Du besitzt den kreativen Funken, das Gen, das es dir
gestattet, verriickte Wissenschaft real werden zu las-
sen. Du beherrschst es alles, von Sverdlov Mannigfal-
tigkeiten der Raum-Zeit, iiber reverse Enzephalogra-
phie bis hin zur kompletten Gen-Sequenzierung von
Pilzen. Mit diesem Wissen wirst du bald eine Maschine
entwickeln, mit der du die Welt beherrschen kannst!
... oder Eiscreme herstellen. Beides ist moglich.

Muahahaha!: Einmal pro Sitzung kannst du, wenn du
ein gefahrlich aussehendes Gerat mit beeindruckenden
Spezialeffekten besitzt, dieses unter manischem Gelach-
ter aktivieren oder herumschwenken, wodurch du 1Weé
Handlanger vertreibst.

Wahnwitziger Erfindungsreichtum!: Wenn du etwas
herstellen willst, zihlt eine Auszeit-Periode zwischen zwei
Spielsitzungen als zwei Auszeit-Perioden.

Story-Punkte: Gib 1 Story-Punkt aus, um cine Pro-
be auf Elektronik, Ingenieurwesen oder Maschinen
zu flippen.

KOMPLIKATION: SCHLAFMIITZE

Du bist beim besten Willen kein Morgenmensch. Eigent-
lich auch kein Abendmensch. Und ein kleines Nickerchen
am Mittag oder Nachmittag sind auch nicht verkehrt.
Du bist nicht faul, du benotigst einfach mehr Schlaf als
die meisten Menschen. Bist du in Wahrheit eine Katze?

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du -2
Pips auf eine Probe auf Aufmerksamkeit oder Ausdauer
oder einen Initiativewurf hinnimmst, weil du in einem
kritischen Moment gahnen musst.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn du eine Szene verpasst,
weil du verschlafen hast oder vor der Szene einschlifst.

AUSRIISTUNG

Ausriistungskits SP Inhalt

KOMPLIKATION: MINDERJAHRIG

Jung zu sein ist nicht immer erstrebenswert. Manchmal
bedeutet es, dass dein Alter dich von gewissen Aktivita-
ten ausschlieft.

Rechtliche Folgen: Du kannst keinen Alkohol kau-
fen, darfst kein Auto fahren, keine Feuerwaffe besitzen
oder manche Orte betreten, wenn du minderjihrig bist.
Je nachdem wie jung du bist, darfst du noch nicht einmal
Sex haben und fiir etliche andere Aktivititen benotigst
du die Erlaubnis deiner Eltern oder deines gesetzlichen
Stellvertreters.

Story-Punkte: Erhalte 3 Story-Punkte, wenn du eine
eigentlich geschaffte Charme- oder Tauschungs-Probe
absichtlich misslingen lasst, weil deine Argumente wegen
deines Alters ignoriert werden.

Erhalte 6 Story-Punkte, wenn du an einer Szene nicht
teilnehmen kannst, weil dein Alter dich davon abhalt, den
jeweiligen Ort zu betreten.

PLOT-AUFHANGER: ERZFEIND OKTOPUS

Der Oktopus ist so etwas wie ein Dachverband fiir orga-
nisiertes Verbrechen, eine Terrororganisation und eine
Verschworung zur Beherrschung der Welt, alles in einem.
Er versucht auf jede nur erdenkliche Art und Weise Kon-
trolle zu erlangen, durch ruchlose Plane oder indirekt
in Form einer Schattenregierung. Wie ein Oktopus hat
diese Organisation ihre Tentakel tiberall und wenn einer
abgeschlagen wird, gibt es noch jede Menge weitere. Der
Oktopus schitzt es nicht, Aufmerksamkeit zu erregen,
und du bist schon langere Zeit auf seinem Radar.

Eigenschaften

Elektronik-Bau- 2

kasten (Marken-

Lotkolben, Lotzinn, Entlot-Pumpe, Lotdraht, Multimeter,
Lupe, Krokodilklemmen, Leitungen, Uberbriickungs-
Drahte, eine Auswahl an elektronischen Komponenten

Mikroskop, Objekttrager, Abdeckungen, Reagenzglaser,
Erlenmeyer-Kolben, Pipetten, Glasrohrchen, Katalysato-
ren, Reaktionsmittel, Alkoholbrenner, Alkohol, destilliertes
Wasser, Schutzmaske, Baumwolltupfer und -tlcher, Kiste

zeichen)

Chemielabor 1

Vespa 1 Schicke Vespa, Helm, Schloss
Ski-Ausristung 1

Walkie-Talkie

Skier (Abfahrt oder Langlauf), Skischuhe, Skistocke

Handeteil, Batterien, Mikrofon, Umschnallgiirtel

Improvisieren, bauen
oder reparieren von
Elektronik: +2 Pips

Chemische Analyse
oder Untersuchung:
+2 Pips

Eindruck machen:
+2 Pips, Im dichten
Verkehr fahren: +2 Pips

Auf Schnee bewegen:
+2 Pips

Radiokommunikation
auf kurze Reichweite
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